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SUDer Boręk (gwarantowana jakość) 
TOY JL(YA | 


Mówią ludzie, że przed laty 
Borek wszedł do wiejskiej chaty 
Skłonił się babie u progu 
| powitawszy ją w Bogu 
Prosił, by tak dobrą była 
I przy ogniu pozwoliła 
Spożyć za darmo wieczerzę 
I nóż długi w rękę bierze... 

Więc Borkowi w miski dano 
W jedną ser, w drugą kaszaną 
Uchem strzyże, nosem kręci 
I to pachnie, i to nęci. 

_ Od któregóż teraz zacznie, 

Żeby sobie podjeść smacznie? 
Trudny wybór, trudna zgoda. 
Chwyci kiszkę, sera szkoda, 

Chwyci serek, a kaszana? 
I tak siedzi, aż do rana. 

Znosił go rolnik, nareszcie nie może, 
Idzie do Borka i prosi w pokorze 
„Zmiłuj się waćpan i obmuj się nieco, 
Bo mi z zapachów dzieciuch się rozbecoł.” 
Cóż było robić? Borek ani pisnął. 
Poszedł do wanny, ciepłą wodę wcisnął. 
Ciepło, miło, niebo, raj, 

Borek myśli w to mi graj! 

Hejże! Kozły, nurki, zwroty, figle, psoty. 
Aż się wody pod nim mącą. 

Ale ciepła coś za wiele, 

Coś za nadto... Ba, gorąco! 
Fraszka! Borek nie ciele, sobie poradzi. 
Skąd ukrop ciecze, 

Tam palec wsadzi. 

Aj, gwałtu, piecze! 

Nie ma co czekać, trzeba uciekać 
Borek w nogi 
Ukrop za nim tuż, tuż w tropy 
Aż pod progi. 

To nie żarty, parzy w stopy 
Hop na szafkę. 

_ No już zbiegł. 
Że tylko palce popiekł, 
Nader szczęśliwy 
Jak każdy Borek prawdziwy. 
A tymczasem już w garażu 
Słychać krzyki „Gospodarzu!” 
Rolnik wstał z łóżka i pędzi na górę. 
Stuk, puk — zamknięto. 
Spogląda przez dziurę 
I widzi... Cóż tam? Cała łaźnia w wodzie 
A Borek w slipach siedzi na komodzie. 

„Cóż waćpan robisz?” „Ryby sobie łowię!” 
„Wyłaź pętaku, bo dam ci po głowie!” 
Natenczas Borek chwycił na taśmie przypięty 
Swój róg bawoli, długi, cętkowany, kręty 
Jak wąż boa, oburącz do ust go przycisnął 
Wzdął policzki, jak banie w oczach krwią zabłysnął 
Zasunął wpół powieki, wciągnął w głąb pól brzucha 
I do płuc wysłał z niego cały zapas ducha. 
Róg niczym pompa niezbyt głośno świsnął, 
Wciągnął wodę wraz z wanną i Borka bielizną. 
Tu przerwał, lecz róg trzymał; wszystkim się zdawało, 
Że Borek wciąż gra jeszcze, a to w rurach grało. 
Rolnik ciut się zdenerwował, 

Na dół rączo pocwałował. 

Hej Serwacy daj gwintówkę, 

Niechaj strącę tę makówkę. 

Borek kontent z zamieszania 

Wybiec z łaźni się nie wzbrania. 

I nim ktoś się zorientował, 
Borek z łaźni zrejterował. 
Ale po drodze wskoczył do studni. 
Wpadł, leci, leci, o ściany dudni. 






























































































sylwetka Borka, 


którą możesz pokolorować 
» lub wyciąć i przyozdobić 
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C. Naczelny Wnet gospodarze tłumnie zebrali się: 

„Topi się, topi się, topi się, topi się!” 

___ Tak się napięli, tak się nadęli, 
Dodatkowo Że Borka wiadrem — uff! wyciągnęli. 
(nieodpłatnie) Morał z tej bajki ciśnie stę w dłonie: 
otrzymujesz JEŚLI ZDECYDUJESZ SIĘ KUPIĆ kę ia aS 
również od nas TRZY LIPCOWE NUMERY TS A ztej powiastki morał się nasuwa: 
w prezencie BĘDZIESZ MIAŁ BORKA Ptaki fruwają, głupota nie fruwa. 
PARSOANA WE ROWANYCH DRZEE Za pomoc w realizacji dziękujemy: Alkowi Fredrze, 

= H PRZEZ Adasiowi Mickiewiczowi, Julkowi Tuwimowi, Jasiowi Brzechwie 

przystosowany już NAS ODMIANACH Wszelkie osoby wymienione w tekście nie są podobne do siebie samych 


do rozmiarów Borka (każdego w stroju Haszakmanajlil (or something). 
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Uniwersytet Naczelnego 


Wakacje doszły już niemal do 
połowy, co od razu odbiło się na 
pracy redakcji. Dobrochna wydała 
dyspozycje dotyczące makiet nu- 
meru, po czym śpiesznie ewakuo- 
wała się na Mazury. To samo zro- 
biła Honorata, która nas pracowi- 
cie składa. Naczelny i wyjechał ła- 
pać motyle. Rooshkeen też już 
wyjechał, tak jak i Gawron, tyle że 
ten ostatni jak dobry bumerang 
szybko wrócił. W redakcji zostali 
Emil, Haszak i Dean, który jest 
u nas od niedawna i stanowi pier- 
wszą komórkę filtracyjno-rozdzie|- 
czą przysylanej przez Was kores- 
pondencji. Haszak z braku lep- 
szych zajęć kupił samochód, ale 
fakt ten nie został należycie doce- 
niony przez media (nie znalazł się 
na liście 100 najbogatszych Pola- 
ków „Wprost”), nad czym do dziś 
boleje. Złośliwi twierdzą, że to dla- 
tego, iż nie stać go było na samo- 
chód umyty. Ogólnie rzecz ujmu- 
jąc warunków do pracy nie ma, bo 
jak się pomyśli, że wszyscy leniu- 
chują, to się grać odechciewa. 

Zamiast więc pracować Emilus 
z Haszakiem szaleją w Internecie 
zdobywając coraz to nowe adre- 
sy firm, które mają coś wspólne- 
go z grami komputerowymi. Na 
razie zebrali się ich kilkadziesiąt, 
a dopiero zaczeli. Dzięki temu 
może się okazać, że rubryka „Co 
nowego?” jest stanowczo za ma- 
ła i wymusi na nas większą selek- 
cję informacji. 

Jeśli już jesteśmy przy zawar- 
tości TS to warto napisać parę 
słów o nowej rubryce — założo- 
nym przez Naczelnego Uniwersy- 
tecie. Jak wiadomo kandydatów 
na studentów w bród, a miejsc na 
uczelniach niewiele. Postanowił 
więc nasz Naczelny (świeć Panie 
nad jego duszą) wnieść kaganiec 
oświaty w nasze skromne progi 
i dać możliwość edukacji tym 
100.000 graczy, którzy sięgają po 
TS. Wszystkie zajęcia prowadzo- 
ne będą raz w miesiącu na jednej 
z kolumn pisma i dotyczyć będą 
teorii gier, ogólnego z nimi obej- 
ścia oraz praktyki, czyli co zrobić 
żeby komputer chciał grać. Wyk- 
łady są bezpłatne i nieobowiązko- 
we, egzaminów nie ma, zaliczeń 
i stopni też, wylecieć stąd nie 
można, bo tylko śmierć skreśla 
z listy kandydatów. Nasz uniwer- 
sytet jest więc uczelnią o jakiej 
marzy każdy szanujący się ucz- 
niowie i studenci. Formuła trochę 
wakacyjna, ale i roku szkolnym 
postaramy się ją utrzymać. 


Podżyrował Triumwirat 
w pełnym składzie dwu osób, 
których pominąć nie sposób 


Emilus 68 Sir Haszak 











J 

02-784 Warszawa ul. Służby Polsce 4 
tel. 644-77-27 
REDAKTOR NACZELNY: 
WEUSLN=" LOWA) 
REDAGUJE ZEPSÓŁ 
CYNA ZZO AY[4TN7E 
W EUSLN=EU LL -WLOLACEUJZIELA 
| NZL JRE CYZY AE NCEALCSBR 
Piotr Leszczyński, Darek Michalski 
LO ELZNECLENKECEL ALEGO LECH 
Maciej Wiewiórski, Dobrochna Badora- 

awadzka (opr. grafiuczne) 
LĄDZIE 
WAY (era [ef-/ WIZ Ś:) 
ul. Służby Polsce 2 
(ZYCZA EUCZZUENWZI ŁACZA 
PZADAELCW ROZNI Z ZKAECA 
DTP: Słudio DTP Wydawnictwa 
(on LLACIA 
DRUK: Zakłady Graficzne sp. Z 0.0., 
MMe) (ZACZ LZ) 
Redakcja nie odpowiada 

a treść ogłoszeń. 
Nakład: 130.000 egz. 
PIZA CCC I) RZA GU COO 
BBS: 24h,+48 (2) 6788783 
[2:480/25, 144:4801/8, 115:4804/4 
W OEWAEJOCWIUCJEICJH "1027 LLU) 
We WCY-ge o4EIA CIYZULH 
00-950 Warszawa, ul. Towarowa 28, 
Konto: PBK XIII Oddział Warszawa 
370044-1195-139-11 
© Wydawnictwo Bajtek 1995 





Desanty morskie, bitwy okrętów i łodzi podwodnych, zdobywanie miast w głębi lą- 
du — to wszystko będzie naszym udziałem w grze wydanej przez American Laser 
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The Lost Admiral 


Games, której autorami są znani 
w świecie strategii programiści 
z QQP. Uatrakcyjnieniu gry ma służyć 
generator map dodany do gotowych 
scenańuszy. 

Dystrybutorem w Polsce będzie CD- 
Project 


Sir Haszak 


I: The Admiral's Revenge 


Firma Dinamic Śoftware wydała grę „Arctic Moves” i możnaby na tym skończyć gdy: 
by nie to. że gra nawiązuje do starych dobrych spectrumowskich czasów. Gry „Ar 
my Move”, „Navy Moves” cieszyły się kiadyś sporą populamością, a dzisiaj po la- 


tach „Arctic Moves” ma 
być ch aiubnym nas 
tępcą. Nie wiem czy tak 
będzie, w każdym bądź 
razie każdy juz tera2 
może zagrać w tę miłą 
strzelankę, która z pew 
nością grafiką | akcją 
zachwyci  miłeśników 
ger „jdź w lewo i strze- 
lmf Na razie ukazała się 
werzgja tylko na peceta 
EMILUS 
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Najnowsze osiągnięcia technologiczne. nowoczesne systemy uzbrojenia, sonarów 
aktywnych i pasywnych, pocisków kierowanych, to wszystko towarzyszyć nam bę- 





dzie podczas gry firmy Time Wamer 
Entertaimment wydanej na PC-CD 
i zachwalanej jako najbardziej realis- 
tyczny symulator nowoczesnej łodzi 
podwodnej. O realizmie ma decydo- 
wać ponad 100 misji, jak zapewniają 
autorzy, z życia wziętych. 

Dystrybucję programu w Polsce pro- 
wadzi Digital Multimedia Group. 


Pałcjusz 


Football amerykański to dyscypina wywołująca różnorodne reakcie wśród obżer- 
walorów Poczynając od ekstazy i fascynacji tą dyscypliną, skończywszy na wyk- 
igciu / chęci zakazania tego barbarzyńskiego sportu. Tak czy inaczej miłośnicy fo- 
talu cqg/ądają go i wiaśree dla rach powstały na komputerze symulacje sporto- 





we oraz gra stojąca „nieco z boku 
pi „BLOOD BOWL”. Jest to strate- 
gia-sportowa footbarłu amerykań- 
sklego. dziejącego się w Świecie 
„Warhammera” - tutaj znajdziecie 
drużynę orków, elfów, umarlaków, 
itp. Gra się wyśmienice, niestety tyl- 
ko na pececie. 

EMILUS 


Firma Time Warner interactive przenosi nas w czasy mrocznego średniowiecza. 
W jej nowej grze lączącej w sobie elementy symulacji, strategii, RPG i nawalanki 


3D będziemy mogli dowodzić od- 
dzialem rycerzy, wziąć udzial 
w konnym pojedynku na kopie 
lub w pieszym na miecze. 
Wszystko to rozgrywać się bę- 
dzie w czasie rzeczywistym. 
Atmosferę ma dopełnić dźwięk 
z epoki. 

Dystrybutorem programu wyda- 
nego na PC-CD będzie firma Di- 
gital Multimedia Group. 


Sir Haszak 
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The Journeyman 
Project 2: 
LICLENBENUĆ 


Perfect General II 
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Ulepszona wersja „Strikera” nie wy- 
różnia się czymś szczególnym speź 
ród innych piłek kopanych. Może 
tym, że wydano je na CD, «» pozwo- 
fiło na dodanie wstawek filmowych 
odgrywanych przy stałych fragmen- 
tach gry, nawet niezłej jaktśc. Pop- 
rawila się także grafika. | przede 
wszystkim mamy około 300 zespo- 
= < łów narodowych i ligowych z Azji 
Striker 95 Europy obu Ameryk i skąd tam jesz 

cze kto chce. O ile drużyny narodo- 
wa są Borazywane poprawnie, o tyle nazwiska ich zawodników oraz nazwy dru- 
żyn Mgowych mogą wywołać wesołość u miłośnika piłki nożnej (np. Real Video) 
Oysinutorem w Polsce jst firma Digital Multimedia Group 





Sir Haszak 


Tytuł sugeruje symulację, ale po chwili grania wygląda to na strzelankę. Grafika nie- 
rewelacyjna, niewiele lepsza od wydanego ze trzy lata temu „Shermana M4” za to 
rozbudowano opcje grania po sieci, po kabiu i przez modem. Do wykonania mamy 
kilkanaście misji 
w różnych strefach kli- 
matycznych (pustynia, 
Arktyka). Strzela się 
całkiem nieźle, a auto- 
rzy zadbali, by było do 
czego (piechura moż- 
na nawet efektownie 
rozjechać robiąc z nie- 
go placek). Grę sprze- 
daje firma Digital Mul- 
timedia Group. 
Pałcjusz 





lwkas Arts zapowiada grę jako Musie Video Adventure. Cóż to jest? Otóż jest to ni 
W przygodówka ale wcielasz się w producenta nagrań, który mieszkając poza Zie- 
mą prożukuje teladysk: i ubija interosy z ziemskimi firmami nadawczymi. Najcie- 
Jiważe feel o, ze gracz RZECZYWIŚCIE tworzy teledyski na stole montażowym. 
Poza tym chodzi między planami zdobywając materiały do nowych videoclipów, roz- 
mawia z ludzmi, gromadzi przedmioty, czy- 
h wszystko to co występuje w klasycznych 
przygodówkach. Do tego wspaniała grafika 
SVGA (PC-CD. Windows) i oryginalna mu 
zyka (50 nowych utworów od heavy-meta- 
lu przez punk do muzyki dawnej) Całość 
zapowiada się bardziej niż interesująco 
Pałcjusz 





Wreszcie to, na co czekali z pewnością miłośnicy piłkarskich menedzerów: czysta ży- 
wa prawda o zarządzaniu drużyną piłki nożnej. Można dawać łapówki za ułatwianie 
transterów i kupować mecze, brać udział w zakładach piłkarskich. Poza tym na pier- 
wszy rzut oka znakomicie rozbu- 
dowana część admimstracyjna. 
Wygląda na to, że firma Impres- 
sions naprawdę się postarała. 
Za miesiąc pełny opis. Wydawcą 
w Polsce będzie prawdopodob- 
nie MarkSoft. 

Sir Haszak 





Wygląda na to, 26 każda europejska firma musi 
ne coś zwąłaraga z DikĄ: czy to symulator, 
czy mensdzerz Taar| |7 potraktował temat no 
wałwsko zrobili rozgrywki korespondencyjne. 
Menedzerowie-gracze koują zawodników, usta- 
lają skóai | ustawiana na Soieku po czym wysyła- 
Ją Go Taam 17 swcle ustawiania. Po tygodniu dos- 
taą wyniki nolajki i pełne „aj siatystyki. Sezon roz- 
_grywany w tan sposób przy wyzyłaniu dyskietek 
+ ustawieniami pocztą trwa $ miesięcy, jeźi gra- 
my przez iniemetf — 55 miesiąca. Dodatkową cie- 
kamwosikq jest warunkowe usławianie taktyki w meczu np. jeśli między 45-60 mt 
mutą meczu remisujemy, to zwększamy pressing, agresywność itp. 
Procz t6g0 w JFLMaraqgóra" móżna grać również na pojedynczym komputerze. 
Praqgram prawdapodabaie rajdzie się w planie wydawniczym MarkSoftu. 
Sir Haszak 





Kącik firmowy 


CD-Projekt. Na wakacje firma propo- 
nuje przygodówkę Sierry „Last Dynas- 
ty”, „Virtual Poola”, który nie zdążył się 
ukazać w czerwcu, znakomite RPG 
„Dungeon Master 2”, zbiór windowso- 
wych pasjansów „Solitaire Deluxe”, 
grę strategiczną „Lost Admiral II” 
oraz”Terminal Velocity”, kolejną mody- 
fikację „Dooma”. Przebojem ma być 
pistolet sprzedawany wraz z grą „Cri- 
me Patrol”, a działający ze wszystkimi 
strzelankami firmy American Laser 
Games. Gra z bronią będzie koszto- 
wała ok. 200 zł. 


Digital Multimedia Group. Atak 
awiacji. W sprzedaży pojawiły się bo- 
wiem „Fighter Wing” umożliwiający la- 
tanie na raz kilkunastu osobom (jeśli 
się ma sieć), świetny graficznie „Flight 
Unlimited” firmy Virgin (spójrz na za- 
powiedź w „Co nowego?”) i hiperrea- 
listyczny „Flight Symulator 5.1” Micro- 
softu. Poza tym ukaże się najprawdo- 
podobniej „Wilhelm Zdobywca”, zapo- 
wiedany już na czerwiec. 


IPS. Ambitne plany odpoczęcia w lipcu 
skazane zostały na niepowodzenie ze 
względu na opóźnienie imponującego 
planu wydawniczego. W lipcu powinny 
się więc ukazać na PC-CD: przygodów- 
ki „The Lost Eden” (opis w bieżącym 
numerze TS), „Full Throttle”, „Deadalus 
Encounter” a ponadto „Star Trek: The 
Next Generation”, grę strategiczną „Ma- 
chavelli the Prince” (opis w TS 6/95) 
oraz symulator „Flight Unlimited”. 
W sierpniu dla złapania oddechu uka- 
zać się mają tylko długo oczekiwane 
„1ith Hour” i „Across the Rhine”. 


Staszic Compo II 


Że się odbyło — już pisałem, miesiąc 
temu. Teraz więc kilka słów o tym co się 
działo. Compo zostało zorganizowane 
przez uczniów liceum im. Staszica 
w Warszawie, nie bez udziału wspierają- 
cego ich wysiłki grona pedagogicznego. 
Konkursy miały się odbyć w pięciu kate- 
goriach — Demo Uczeń, Demo Koder, 
Demo Grupa, Muzyka i Grafika. Ze 
względu na brak prac ostatnie compo 
zostało odwołane, zostały w jego ra- 
mach jedynie zaprazentowane (poza 
konkursem) przyniesione w ostatniej 
chwili obrazki. 

W kategoń Demo Uczeń chodziło — 
jak łatwo zgadnąć — o prace przygoto- 
wywane przez początkujących adeptów 
demosceny (nie wiedzieć czemu uzna- 
no, że chodzi tu o rzeczy pisane w Pas- 
calu), w kategorii Demo Koder startowa- 
ły demka pisane jednoosobowo (w efek- 
cie niemal wszystkie pozbawione były 
ścieżki muzycznej), pozostałe dwie ka- 
tegorie chyba nie wymagają wyjaśnień. 

W sumie zaprezentowano dwa dem- 
ka w pierwszej kategorii (jedno z nich 
nie było demkiem, raczej grą pod nazwą 
Rej Massacre), cztery w drugiej (koder), 
dwa w trzeciej (grupa) i sześć utworów 
w konkursie muzycznym. Poziom prac 
był w większości przeciętny, choć kilka 
rzeczy zasługiwało na uwagę. Całkiem 
niezłe było demo The M.O. (zwycięzca 
w kategori Demo Grupa), choć nie zap- 
rezentowano w nim żadnego efektu nie 
pokazywanego już gdzieś wcześniej; 
tym co robiło naprawdę wrażenie był 
sprawny montaż i synchronizacja obra- 
zu z muzyką. W kategoni Demo Koder 
wrażenie robiły fragmenty demka Gucio! 
— bardzo zaawansowane technicznie. 
Dobre wrażenie zrobiły też na mnie mu- 
zyczki przygotowane przez Hadriana 
Maszerowskiego. 


Licomp. Na lipiec zapowiadane jest 
tyko wydanie „Jungle Strike'a” (PC, 
PC-CD) oraz „Retrbution” (PC). Praco- 
witszy będzie za to sierpień, kiedy to 
mają się ukazać „Baldies”, znakomicie 
zapowiadająca się strategia (PC, PC- 
CD, Amiga, CD-32), znakomita nawa- 
lanka „Super Street Fighter Turbo” (PC, 
PC-CD; opis w bieżącym numerze) 
oraz „Frontier First Encounter” (PC, 
PC-CD, Amiga 1200, CD-32). 


Mirage. W wakacje zdaje się nie odpo- 
czywać. Planuje wydanie „The Koshan 
Conspiracy”, „Terminał Velocity”, „Bu- 
ried in Time”. Mają ukazać się także 
pecetowe wersje amigowych hitów: 
„Franko”, „Steel World”. „Już po wakac- 
jach powinna się ukazać „Poltergeist”, 
przygodówka podobna nieco do „Val- 
lhalli”. Firma zaangażowała się także 
produkcję przygodówki o Wikingach 
podobnej z klimatu do „Heimdałła II”. 
Użytkownicy Atari po dluższej przer- 
wie znajdą coś dla siebie. Pojawią się 
bowiem „Kenny Dalglish Soccer Ma- 
nager”, „Jocky Wilson's Compendium 
of Darts”, „Fruit Machine”, „World Soc- 
cer” i „Las Vegas” 

Od czerwca Mirage jest oficjalnym 
dystrybutorem Jaguara. Co najważ- 
niejsze ma licencję na WYPOŻYCZA- 
NIE cartridge'ów, więc nie trzeba bę- 
dzie wykładać 200 zł, by dwa dni pog- 
rać w grę. Od sierpnia ma być ponad- 
to w sprzedaży CD do Jaguara. Bę- 
dzie on, niestety, mniej więcej w cenie 
konsoli (na początek sprowadzone 
zostanie ok. 10 tytułów na CD mi.in. 
„Pinball Fantasies”, „Burn Out”). 


Teraz wyniki (podam tylko zwycięz- 
ców): 


Demo Uczeń — Pascal Demo 
(Analfabeta z Mizio Soft) 
Demo Koder — Platin (Co-Pra 
z Mizio Soft) 

Demo Grupa — The M.0. (High 
Quality) 

Muzyka — Konkui (Hadrian 
Maszerowski), bć może utwór 
miał jakiś tytuł, ale przedsta- 
wiono go zgodnie z nazwą 
pliku i tak już zostało. 


Teraz jeszcze kilka uwag natury ogól- 
no rozwojowo-filozoficzno-psychologicz- 
nej. Do Jury zaproszono (poza przedsta- 
wicielami organizatorów) trzy osoby — 
Tomasza Lengrena (reżyser), Sławomira 
Klubowicza (muzyk) i takiego jednego 
typka z naszej redakcji (Naczelny). Pod- 
czas obrad Jury widoczne były dwie rze- 
czy. Po pierwsze — osoby z zewnątrz zu- 
pełnie nie rozumieją na czym polega 
i czego dotyczy konkurs na dowolnym 
Copy Party. Po drugie — te samo osoby 
z zewnątrz (a konkretnie pan Lengren) 
zwróciły uwagę na bardzo istotną rzecz, 
którą przedstawię w wersji już po przetłu- 
maczeniu na zrozumiałe dla osób z de- 
mosceny. Demo, które ma wygrać, musi 
być w jakimś stopniu komercyjne — nie 
wystarczą rewelacyjne umiejętności 
techniczne, potrzebny jest jeszcze dobry 
montaż i trzeba mieć coś do przekazania 
publiczności. Sam przakaz „patrzcie jaki 
jestem zdolny” to trochę za mało. 

I tym ględzeniem kończę, czekając 
na następne copy party w którym zos- 
tanę zaproszony do wygłoszenia swo- 
ich światłych opini o tym i owym. 

Naczelny 
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uruchomić — nawet na 
starych, dziwnych AT- 
kach chodziły bez za- 
rzutu, grając przez 
PC-Speakera (dając 
zresztą chyba najlep- 
szą jakość dźwięku 
z tego źródła, jaką sły- 
szałem w grach). 
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4. Grafika rysowana, 
w cieniowaniach czuje 
się „Deluxe Painta”, 
zwłaszcza wcześniej- 
sze stoły („Pinball Dre- 
ams”) są pod tym 
względem niezwykle 
precyzyjne. Muzyka 
i efekty świetne, patrz 
punkt trzeci. 
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5. Jedne z najlep- 
szych stołów, jakie kie- 
dykolwiek widziałem, 
przegrywają tylko 
z „Pinball Fantasies” 
(zwlaszcza cztery star- 
sze). Generalnie star- 
sze lepsze od tych 


REVENGE OF THE 


ROBOT WARRIORS 
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STALL TURN 


nowszych, co zresztą 
jest regułą w produk- 
tach 21st Century. 


Borek 


Produceni: 21st Century 
Komputery: Amiga, 
PC, niektóre konsole 
Ocena: 8 
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1. W porównaniu z pozostałymi 
pinballami stół jest chyba najmniej 
skomplikowany, co nie znaczy, że 
nie ma żadnych ekstra bonusów 
nad którymi trzeba popracować. 
Brak ramp — nie ma ani jednej. Bili 
nie da się w żaden sposób wbić 
z powrotem na stół. W odróżnieniu 
od pozostałych opisywanych gier 
(z wyjątkiem „8 Ball"), „Tristan” ma 
tylko jeden stół, w dodatku działają- 
cy w wysokiej rozdzielczości i nie 
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przewijający się z góry na dół. At- 
mosfery jako takiej nie stwierdzono. 

2. Bardzo mało — dźwięk, liczba 
graczy. 

3. Z „Tristanem” było najwięcej 
kłopotów — z niewiadomych powo- 
dów ma spore wymagania co do 
pamięci i kilka lat temu z ledwoś- 
cią dawało się go uruchomić na 
nielicznych komputerach. Dzisiaj 
jest już znacznie lepiej, jako że je- 
go wymagania przestały szoko- 
wać 


4. Grafika — osobnik rysujący 
stół specjalnie się nie przemęczył. 





Zaznaczone jest tyłko to co niez- 
będne, fakt, że za smakiem. Mu- 
zyki jako takiej nie ma, jedynie 
czasem coś brzdęknie. 

5. Niemal najsłabszy z opisywa- 
nych, ale bynajmniej nie dlatego, 
że jest to cienki program, po pros- 
tu oparty na innej koncepcji. Bio- 
rąc pod uwagę jego wiek, trzyma 
slę nadzwyczaj krzepko. 

Borek 


Producent: Amtex '92 
Komputer: PC 
Ocena: 5 
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to do tej pory nie słyszał 
nic o Świecie Dysku 
niech czym prędzej po- 
czyta sobie za obowią- 
zek wobec własnej osoby natych- 
miastowe sięgnięcie po wydawane 
przez Nową Fantastykę przygody 
nieudanego maga Rincewinda. Do 
tej pory ukazały się dwa pierwsze 
tomy, dwanaście dalszych czeka 
na przetłumaczenie, a autor pisze 
podobno kolejne. Ponieważ jedna 
pozycja cyklu ukazuje się na na- 
szym rynku w najlepszym wypadku 
średnio raz na kwartał, co bardziej 
zagorzali fanatycy będą zmuszeni 
polować na oryginały, co zresztą 
może wyjść im jedynie na dobre, bo 
zbliżą się bardziej do absolutu. Po 
zaznajomieniu się z książkami ku- 
pienie gry okaże się nie podlegają- 
cą dyskusji życiową koniecznością. 
Co więcej, będzie to doskonała in- 
westycja, która zaprocentuje nie- 
kontrolowanymi napadami śmiechu 
(prachettowski humor), atakami tak 
zwanej sportowej złości, przera- 
dzającej się co i raz w małpią eufo- 
rię oraz jak zapewniają producenci 
(a z zebranych doświadczeń może 
wynikać, iż jest to liczba mocno za- 
niżona) stoma godzinami gry. 
„Discworld” ma w sobie, ze 
względu na główną postać czaro- 
dzieja, coś z feelingu „Simon the 
Sorcerer”. Podobna jest także idea 
dopuszczenia gracza od samego 
początku do dużej ilości lokacji, co 
oczywiście znakomicie grę utrud- 
nia. I bez tego jednak zagadki są iś- 
cie diabelskie. O to jednak w przy- 
godówkch chodzi, by łamiąc sobie 
przez długie godziny głowę na nud- 





nych szkolnych zajęciach zakrzyk- 
nąć nagle „znalazłem” i z wywieszo- 
nym jęzorem i obłędem w oczach 
wybiec do domu, aby włączyć kom- 
puter i potwierdzić swoją hipotezę. 
To właśnie, że żyjesz tą grą dzień 
i noc, a nie kończysz jej znudzony 
po paru dniach, czyni ze Świata 
Dysku klasykę na miarę „Monkey 
Isłand II”. Grafika nie rzuci nikogo 
na kolana, nie chodzi jednak o to, 
żeby każda gra byla przełomem jak 
„Doom” czy „Under a Killing Moon”. 
Graczowi będzie z pewnością niep- 
rzerwanie towarzyszyć uczucie sa- 
tysfakcji, bo rysunki wieloekrano- 
wych lokacji cieszą oko i, co tu owi- 
jać w bawełnę, są po prostu ładne. 
Przyczepić się natomiast w „Dis- 






cworldzie” można na pewno do 
ścieżki dźwiękowej. Grającej w tle 
muzyczce bardzo niedaleko do 
przeciętnego pliku *.mid, nieliczne 
zaś efekty dźwiękowe niejednokrot- 
nie nie są zsynchronizowane 
z przypisanymi doń wydarzeniami. 
Całość trzeba jednak ocenić zdecy- 
dowanie pozytywnie, bo mamy do 
czynienia z jedną z najlepszych 
przygodówek tego roku! 
AKT I 

Ponieważ zostałeś wezwany, 
niezwłocznie skieruj się do gabi- 
netu rektora Niewidocznego Uni- 
wersytetu, następnie zejdź na dół 
i z komórki weź miotłę. Wróć do 
własnego pokoju i używając miotły 
zbudź Bagaż, otwórz także szafę 
i wydobądź sakiewkę. Znajdujący 
się w Bagażu banan podaruj bib- 
liotekarzowi zaś otrzymaną księgę 
zanieś rektorowi. Po kolejnej rek- 
torowej przemowie Twym zada- 
niem okaże się zebranie pięciu 
wyszczególnionych w księdze 
przedmiotów. 
KIJ ZGIEŁKLIWEJ 
TERMOTEURGII 

Wymień swą miotłę na magicz- 
ną laskę Windle Poona, który so- 
bie z niej strzela w jadalni. Siedzą- 
cego na dziedzińcu uczniaka spy- 
taj jak otworzyć bramę i przy okaz- 
ji podnieś wyczarowaną żabę. 
ODDECH SMOKA 
(po prostu...) 

Wejdź do Pałacu (po rozmowie 
z chroniącymi dostępu strażnika- 
mi) i zabierz z łazienki lustro. 
Skieruj się teraz do Alei. Z lustrem 
przy sobie stań na płycie-wyrzutni, 
po czym z dachów wdrap się na 
wieżę i zwróć nim uwagę smoka. 
Wracając zrzuć z dachów drabinę. 
METALOWY POJEMNIK 
Z NAJWYTRZYMALSZEGO 
METALU ZELAZAWEGO 

Idź na Rynek, wejdź do Psycho- 
naciągacza i porozmawiaj z trol- 
lem, wyjdź i wejdź ponownie, a bę- 
dziesz mógł wziąć siatkę na moty- 
le, którą schowasz sobie za pazu- 
chę. Na tyłach Uniwersytetu przys- 
taw do okna drabinę i złap w siat- 
kę fruwające ciasto. Zejdź do 
kuchni i zabierz patelnię. 
MAGICZNA SPIRALA NIE- 
ZAWODNEJ INDUKCJI 

Pogadaj na Rynku z Urwisem, 
a nauczy Cię on jak zostać kie- 
szonkowcem. Udaj się na Ulicę do 
fryzjera i spójrz na przedmiot, któ- 
ry trzyma on w ręku. Powiedz jego 
klientce, co myślisz o kręconych 
włosach, a lokówka powędruje do 
fryzjerskiej kieszeni, z której wy- 
ciągniesz ją dzięki świeżo naby- 
tym zdolnościom, uprzednio zaga- 
dawszy właściciela. 
MINIATUROWE 
STWORZONKO 
WIELKICH EMOCJI 

Udaj się do Stadniny, zabierz 
z worka opartego o furmankę tro- 


chę kukurydzy i wrzuć do 
flaszki z wrzącym olejem 
w Sklepie Alchemika 
w Alei. Chochlik z apara- 
tu fotograficznego uciek- 
nie do mysiej dziury. 
Wróć na Rynek, weź 
zgniły pomidor i ciśnij 
nim w zakutego w dyby 
poborcę podatków. Sięg- 
nij po kolejny pomidor. 
Tym razem wyskoczy 
z niego robaczek, które- 
go podnieś i uwiąż na sznurku 
dostępnym na Ulicy w sklepie 
z zabawkami. Tak skonstruowanej 
przynęty użyj na mysiej dziurze. .. 

Zanieś rektorowi płon swych 
wysiłków... Po chwili, gnając przez 
ulice Ankh-Morpork z wykrywa- 
czem złota pod pachą, obserwuj, 
w którym miejscu zaczną się z nie- 
go wydobywać zielone promienie 
a niechybnie odnajdziesz smocze 
legowisko... 
AKT Il 

Doświadczenie życiowe podpo- 
wiada Rincewindowi, iż jeśli smok 
ma wysokość chaty, to raczej nie 
należy odrzucać jego propozycji. 
W związku z tym wypada się teraz 
rozejrzeć za magicznymi świecideł- 
kami należącymi do członków złego 
Bractwa, które wezwało smoka 
poprzez wymiary do Ankh-Morpork. 

Daj facetowi w Bibliotece 
wszystkie smocze skarby. Facet 
wyjmie z ucha złoty banan, który 
Ty przekażesz małpie. Małpa 
z wdzięczności otworzy wrota do 
przestrzeni L. Kiedy znajdziesz się 
już w przeszłości poczekaj na zło- 
dzieja, który wykradnie poradnik 
dotyczący wzywania smoków. 
a następnie rusz jego śladem, aby 
zobaczyć gdzie zaniesie skradzio- 
ne dzieło. Gdy Kryjówka pojawi się 
już na mapie pójdź do parku, 
wsadź swemu przeszłemu sobie 
w buzię żabę, złap motylka w siat- 
kę, pójdź na Ulicę i wypuść go na 
na rogu przy lampie. Wróć do te- 
raźniejszości. Na Ulicy nieopodal 
wychodka będzie się suszyła sza- 
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ta mnicha. Weź ją i udaj się do 
Rozbitego Bębenka. Spójrz na bu- 
telkę wina, zamów je i zabierz 
szklankę. Wracaj do Kryjówki 
w przeszłości. Przekręć wylot rury 
przy drzwiach i zaczaj się na zło- 
dzieja. Gdy przyjdzie, przyłóż do 
rury szklankę i podsłuchaj hasło. 
Następnie wdziej szatę i sam 
wejdź do środka... Teraz wiesz kim 
są spiskowcy. 
BŁAZEN 

Idź do Psychonaciągacza. Zos- 
taniesz poproszony na górę i wyj- 
dziesz bogatszy o dwa kleksy. Bę- 
dą to dla Ciebie swoiste przepustki 
do Pałacu Patrycjusza. Błaznują- 
cemu błaznowi włóż na głowę ku- 
beł odpadów znaleziony na tyłach 
Uniwersytetu, a potem w łazience 
dolej mu płynu do kąpieli pocho- 
dzącego z Gospody i zabierz cza- 
peczkę ze złotym dzwoneczkiem. 
SZAMBELAN 

Porozmawiaj z dziewczęciem 
u Psychonaciągacza — dostaniesz 
notkę. Kup u handlarza pączek 
i poczęstuj nim Szambelana. Po- 
nownie ujrzysz go u fryzjera-den- 
tysty. Daj dentyście notkę, 
a Szambelanowi używając dostęp- 
nej maszynerii wyrwij złoty ząb. 
KOMINIARZ 

Żołnierzom pilnującym bramy 
miasta zabierz materiały wybucho- 
we, a ze sklepu z zabawkami weż 
hogfathera. Tym ostatnim zapchaj 
komin na dachu w Alei, następnie 
zejdź do Alchemika, postaw beczkę 
prochu w kominku, a ze sznurka 
zrób lont. Wyjdź na zewnątrz i pod- 
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pal zapałkami wziętym z Rozbitego 
Bębenka drugi koniec. Po chwili zło- 
ta szczotka znajdzie się w Bagażu. 


Idź do Rozbitego Bębenka i po- 
rozmawiaj tam z przestraszonym 
osobnikiem. Pójdź teraz do Gos- 
pody i zabierz z łóżka prześcierad- 
ło, następnie udaj się w to samo 
miejsce w przeszłości, włóż prześ- 
cieradło na głowę i sięgnij po leżą- 
ce na nocnej szafce pudełko... 
Powróć na chwilę do teraźniej- 
szości, aby zapytać się o młotek 
a następnie dokończ dzieła. Sko- 
rzystaj czym prędzej ze zdobytej 
właśnie przepustki: opuść miasto 
(za dnia oczywiście) i skieruj się 
do Mrocznego Lasu. W domku 
czarownicy przelej zawartość kotła 
do garnka, który możesz 
w przeszłości zabrać trollowi ze 
skłepu na rogu Ulicy. 

Tym razem udaj się do Bębenka 
(przeszłość). Pokonwersuj z bar- 
barzyńcami, a następnie spójrz na 
obraz wiszący za siedzącym w ich 
pobliżu osobnikiem... Po chwili, 


używając drabiny pozbaw bębe- 
nek pałki. Wróć do teraźniejszości, 
do jadalni w Niewidocznym Uni- 
wersytecie i przywal pałką w ol- 
brzymi gong. Zabierz pozostawio- 
ne przez uczniaka śliwki i odwiedź 
wreszcie sprzedawcę ryb. Spętaj 
sznurkiem leżącą na stoisku oś- 
miornicę, wrzuć ją do sedesu 
i przysyp kremem z gamka. Teraz 
wystarczy suszone Śliwki położyć 
na kawiorze i zabranie złotego pa- 
sa będzie już tylko formalnością. 


Idź na Rynek. Urwis nauczy Cię 
sekretnego uścisku ręki, jeśli udo- 
wodnisz mu, że jesteś prawdzi- 
wym mężczyzną. Zawędruj na 
chwilę do Pałacu i porozmawiaj 
z wieśniakiem, a potem cofnij się 
do przeszłości. Przeczytaj grafiti 
na drzwiach WC reklamujące usłu- 
gi pewnej damy i zagląb się w Cie- 
nie. Po chwili zobaczysz faceta 
murującego ścianę złotą kielnią, 
zignoruj go na razie i dojdź do do- 
mu uciech. Gdy przedstawisz jej 
swoją sprawę Duża Sally rozkaże 


Ci przynieść mąkę (jest w uniwer- 
syteckiej kuchnii), jajo (Przełęcz) 
oraz mleko (udaj się na Kraj Świa- 
ta, potrząśnij palmą i posłuż się 
siatką, do mleka zaś dobierzesz 
się dziurawiąc skorupę orzecha 
śrubokrętem ze smoczej stodo- 
ły)... Na pamiątkę dostaniesz dość 
obszerme gacie. Pokaż je urwiso- 
wi, a on spełni swoją obietnicę. 
Przybij piątkę Murarzowi. 


Odwiedź Cienie za dnia i dojdź 
do Nory. Przerzuć do niej kładkę 
z drabiny i biustonosza. Sięgnij po 
złoty klucz, a gdy się nie uda potrak- 
tuj złodzieja piórkiem z Przełęczy. 

Zanieś sześć błyskotek smoko- 
wi, który z wdzięczności obieca Ci, 
że umrzesz ostatni. 

Skocz na Rynek. Kup od Wiedź- 
my dywan, a książkę buchnij gdy 
baba w wyniku konwersacji będzie 
czekała na Twój pocałunek. 
Przejdź jeszcze raz przestrzeń 
L i weź z półki czekający na zlo- 
dzieja przewodnik dla wzywają- 
cych smoki (zobacz co się stanie 





jeśli spróbujesz przemycić go do 
Teraźniejszości). Zamień książki 
okładkami i wsadź na miejsce tą 
niewłaściwą. Zmieniłeś przysz- 
łość. Smoków niet. 


Rincewind nie jest może naj- 
zdolniejszym magiem, ale na pew- 
no nie jest mniej chciwy niż pozos- 
tali z tej branży... To co wynikło 
z jego gorącego sporu z Patrycju- 
szem nie wydaje mu się do końca 
zrozumiale, faktem, któremu nie 
jest on jednak w stanie zaprzeczyć 
jest to, że owo coś jest czerwone, 
łuskowate, zieje ogniem i jest bar- 
dziej realne niżby Rincewind sobie 
tego życzył. 

Informacje na temat przedmio- 
tów właściwych bohaterom poza 
żołnierzem przy bramie posiadają: 
Duża Sally, Wykładowca Starożyt- 
nych Runów, Amazonka oraz 
dziadkowie na Rynku. Żołnierz 
może szybko skalkulować szanse 
powodzenia. Ciebie interesuje sto- 
sunek 1:1.000,000. Oto lista pot- 
rzebnych artefaktów: 


Szpachelką wziętą z uniwersy- 
teckiej kuchni zeskrob kopeć 
z okopconej ściany w Cieniach. 


Księga znajduje się w bibliotece 
— wystarczy jej dobrze poszukać. 


ldź do Alchemika i namów go by 
poszedł do stadniny. Gdy wyjdzie, 
weź aparat fotograficzny i udaj się 
tam za nim, aby spojrzeć na odsło- 
niętą reklamę na zderzaku furman- 
ki. Pojawi się nowa lokacja. Złóż la- 
dy Ramkin pierwszą wizytę i zabierz 
smycz oraz gwóźdź, następnie po- 
nownie zastukaj do drzwi i zanim 
właścicielka otworzy, leć szybko 
naokoło domu i ukradnij niebieską 
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rozetkę. Tym razem wejście jp p 


do Pałacu gwarantują ku- 
pione u Handlarza pijawki, 
tudzież torba, w której się 
znajdują — zejdź do lochu. 
Jest tam mysia dziura. Spro- 
wokuj jej mieszkańca do wyj- 
ścia na spacer podsuwając mu 
uwiązanego na sznurku pijanego 





robaka, którego dostaniesz zama- 
wiając stojący za barmanem w Roz- 
bitym Bębenku sok z klatchiańskie- 
go kaktusa. Ze szczura wyjmij 
chochlika i wsadź do aparatu. Idź 
do chatki Wiedźmy, po włóczce 
dojdź do owcy, przyczep jej rozetkę 
i machnij zdjęcie. Zabierz także 
młotek. Zapytaj Nanny Ogg o eliksir 
prawdy. Każe Ci się ona ponownie 
pocałować. Aby zmusić się do tego 
czynu, musisz spróbować kremo- 
wego ciasta, które wydają za darmo 
ludzie Bractwa w Kryjówce. Weź 
sobie eliksir i ruszaj do Rozbitego 
Bębenka. Porozmawiaj tam 
z Chwalipiętą, a następnie dolej mu 
do kufla eliksiru i kontynuuj konwer- 
sację. Pamiętaj, że na słupie na 
gwoździu musi wisieć obrazek ow- 

















cy oprawiony w ramki 
zdjęte z podobizny oś- 
miornicy, którą można 
zwinąć sprzedawcy ryb. 
Będziesz wiedział jak 
dojść do Gardzieli. Gdy spot- 
kasz znajomego mnicha po- 
łóż na moście dywan. Wejdź 
do jaskini, uwiąż Bagaż na smy- 


czy, a sobie załóż na oczy opaskę, 
która wisi na stojaku na kapelusze. 
Przy postumencie nabierz do wo- 
reczka piasku i zamień go z klejno- 
tem. Oko Offlera należy do Ciebie! 


Napełnij garnek wodą ze studni 
w Lasku i dodaj do tego mydła 
z lazienki w Gospodzie. Z łazienki 
pałacowej zabierz szczotkę, za- 
nurz ją w mydlinach i przeczyść 
tabliczkę z numerem rejestracyj- 
nym furmanki w stadninie. Prze- 
czytaj co jest na niej napisane 
i pójdź do Alei. Na dachach, uży- 
wając noża zabranego z nory zło- 
dzieja, zrzuć drabinę, a potem po- 
rozmawiaj z zabójcą. Udawszy się 
następnie na Rynek, będziesz 
mógł nożyczkami wziętymi z salo- 


nu  fryzjer- 
skiego od- 
ciąć ogon 
zakutemu 
w dyby osłu. 


Posługując się śrubokrętem od- 
kręć korbkę od studni i zrób 
z niej użytek w zamkowym lo- 
chu rozciągając nieco Chuc- 
ky'ego, aż wypadnie z niego 
miecz co robi 'ploink'. Teraz to 
tylko kwestia nastrojenia. Spy- 
taj się żołnierza Marchewki, 
gdzie świadczą takie uslugi 
i udaj się pod wskazany adres. 
W Kopalni krasnolud zażyczy 
sobie wina. ldź do Rozbitego 
Bębenka i popytaj barmana. 
Pomaszeruj do  Giospody, 
spójrz na drzwi i namów czają- 
cego się za nimi Bogeymana, 
by zrobił w piwnicy rozróbę. 
Rusz jego śladem — teraz swo- 
bodnie będziesz mógł do kufla 
nalać wina z beczki. Zanieś je, 
rzecz jasna, krasnoludowi. 


Z kościotrupa w lochu wyciągnij 
kość, podklej ją w sklepie z zabaw- 
kami i poczęstuj pieska przed Gos- 
podą. Teraz możesz bez przeszkód 
porozmawiać z Marynarzem. Z jego 
gwizdka zrób użytek na Kraju Swia- 
ta. Przyleci papuga, a Ty poczęstuj 
ją zapalonym crackerem. Zeby ją 
teraz wyłowić, potrzebujesz przed- 
łużyć swą siatkę na motyle, a to 
sprawa dość złożona. Należy zapa- 
lić zapałkami niewyraźny kształt 
w komórce uniwersyteckiej i przy 
oświetleniu wziąć z pólki krochmal. 
Z tyłów Uniwersytetu zabierz użyź- 
niacz. Następnie na Rynku podnieś 
węża, który wypadnie z jajka. Węża 
potraktuj pierwszym i drugim. po 
czym całość wymień na będący ak- 
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tualnie w posiadaniu Windle Poona 
najzwyklejszy kij od szczotki. Ten 
ostatni będzie odpowiednim przed- 
łużaczem. Gwizdek spadł niestety 
poza Dysk — zabierz latarnię i na jej 
miejsce wsadź uprzednio dokladnie 
obejrzany magiczny kapelusz z ga- 
binetu rektora. Korzystając z nie 
kończącego się łańcucha koloro- 
wych chusteczek i białych królików 
opuść się na a'tuinową skorupę 
i podnieś swoją zgubę. Papugę 
wraz z gwizdkiem oddaj Marynarzo- 
wi i wypytaj skąd ma takie ładne ta- 
tuaże. ldź do reżysera filmowego 
(d. Psychonaciągacz), pogawędź 
z trollem, wyjdź i wejdź ponownie, 
by porozmawiać z dziewczęciem. 
Potem daj jej do podpisu zabraną 
od fryzjera książkę wizyt. Odnajdź 
go przy leśnej studni i pomachaj 
przed nosem podpisem ukochanej. 
W gabinecie zapytaj o tatuaż, a on 
poleci Ci usługi urwisa. Pogadaj ze 
szczeniakiem. Nic Ci to na razie nie 
da, lecz nie zrażaj się. Nożem odet- 
nij gumowy pas maszyny byłego 
szambelana i z tym pasem wdrap 
się na wieżę, by na nim zeskoczyć 
i porwać upragnioną kalkomanię. 


Zabierz kluczyk rozciągniętej na 
skale dziewicy i otwórz nim klatkę 
z bagiennymi smokami. Wewnątrz 
rozejrzyj się za M16. Pozostało 
pójść po amunicję tzn. węgle z Ko- 
palni, kociołek Wiedźmy, węgle 
z Lochu i cracker. Po pierwszej 
wymianie ognia rzuć w smoka kre- 
mowym ciastem i podziwiaj zakoń- 
czenie. 

Dixie 
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Ta gra miała już jakiś czas temu 
swoją wersję Amigową, a to co wyda- 
no ostatnio na PC to „tylko” konwer- 
sja. W styczniowym (?) numerze Emi- 
lus zajął się już tą grą, więc wlaściwie 
można by do niej nie wracać, jednak 
napiszę o niej parę słów jeszcze raz. 
Dlaczego? Ano z bardzo prozaiczne- 
go powodu — nie grałem w poprzed- 
nie podejścia do tematu Alien Breed- 
a, gra jest dla mnie calkiem nowa (no, 
może prawie całkiem, w końcu to nie 
pierwsza i zapewne nie ostatnia 
strzelanina z jaką mam w życiu do 
czynienia) a zapewne i dla sporego 
grona naszych czytelników. A więc — 
do dzieła! 


SJ ASSAULT 


Najpierw kilka słów nie o samej 
grze, ale o legendzie — którą poznaje- 
my oglądając kilkuminutowy film 
(z punktu widzenia pracy reżysera 
i kamerzysty świetny, o aktorstwie nie 
wspomnę, żeby nie zwymiotować 
między klawisze). Zlokalizowana na 
planecie Azarin 2E baza MRU 9B (nic 
nie zmyślam, trzymam się faktów) 
została napadnięta przez coś dziwne- 
go, wcześniej nikomu nie znanego — 
jednym słowem, Alienów. Na pomoc 
leci USS cośtam (zapomniałem naz- 
wy) z ekipą pierwszej klasy dupków 
na pokładzie — niemal wszyscy giną 
w najbardziej kretyńsko przeprowa- 
dzonej akcji z powietrza jaką w życiu 
widziałem. Został jeden, znaczy się — 
Ty. któremu przypada zaszczyt wybi- 
cia wszystkich obcych do nogi i ocale- 
nia własnych czterech liter z pogromu. 

W tym momencie zaczyna się 
strzelanina, nie taka banalna jakby 
się mogło wydawać. Do spenetrowa- 
nia jest około pięćdziesięciu pozio- 
mów, na większości z nich można 
(a czasem trzeba) wykonać jakieś do- 
datkowe (poza przeżyciem i znalezie- 
niem wyjścia) zadania, polegające na 
przykład na zniszczeniu wszystkich 


źródeł energii, wszystkich dzial, albo 
wręcz przeciwnie — na uruchomieniu 
generatorów. Zwykle wystarczy cier- 
pliwie połazić w tę i nazad strzelając 
do wszystkiego co się rusza i nie tyl- 
ko, czasem jednak do swojej dyspo- 
zycji mamy tylko trzydzieści sekund 
po których wszystko. łącznie z nami, 
wylatuje w powietrze. 

Na większości poziomów znajdują 
się — oprócz alienów a czasem i in- 
nych przeszkadzajek, jako że system 
ochronny bazy zwariował i usiłuje 
zniszczyć wszystko co się rusza (op- 
rócz obcych niestety) — terminale In- 
texu. Intex to taka infostrada dalekiej 
przyszłości, w której można zdobyć 

informacje i zrobić za- 
kupy — np. dokupić 
amunicji, _ zwiększyć 
średnicę giwery z której 
się korzysta, lub wręcz 
wyrnienić ją na coś sku- 
teczniejszego. Na 
wszystko to potrzebne 
są niestety pieniądze, 
które należy zbierać 
w postaci porzuconych 
tu i ówdzie kart (powiedzmy, że kre- 
dytowych). Zbierać należy zresztą 
również amunicję. klucze i apteczki. 
Intex przydaje się również gdy klucze 
się skończą i bez następnych, nieste- 
ty jednorazowych, ani rusz, lub do ku- 
pienia skanera pozwalającego na 
obejrzenie mapy okolicy trochę dal- 
szej, niż siedemnaście kroków pin- 
gwina. 

To właściwie wszystko, co należy 
wiedzieć o grze. Może jeszcze kilka 
drobiazgów i dobrych rad — niektóre 
drzwi są zabezpieczone lepiej od in- 
nych i do ich otwarcia potrzebne są 
klucze kolorowe, zwykle można je 
znaleźć na tym samym poziomie na 
którym są niezbędne. Apteczki poz- 
walają tylko na odtworzenie sił życio- 
wych, żółte kółka z wykrzyknikiem — 
to dodatkowe życia. Włażenie w niez- 
byt dostępne miejsca może się skon- 
czyć ugrzęźnięciem, jako że gra nie 
jest wolna od byków, dotyczy to głów- 
nie (choć nie tylko) sektorów zewnęt- 
rznych. Na jednym z sektorów zew- 
nętrznych warto wepchnąć się w pra- 
wy górny róg między skałki i miny 
(rozdeptując przynajmniej jedną) — 
pozwoli to na nieoczekiwaną telepor- 
tację, bardzo korzystną pod wieloma 
względami. Kamienie, które blokują 
wejście do góry (na północ) w pobliżu 
miejsca z którego zaczynamy, można 


TOWER ASSAULT 
TEAM 17 '95 
MARKSOFT 


PC CD, CD-32, AMIGA 


zlikwidować włażąc na minę. Przed 
otwarciem drzwi warto się zastano- 
wić, czy warto — czasem wyłącznie 
traci się klucz, nie zyskując nic w za- 
mian. Do głównej wieży można wejść 
na kilka sposobów. najlepiej pchając 
się najpierw na samą górę któregoś 
z otaczających ją kompleksów. 

To tyle samego opisu — reszta 
mięska znajduje się w rubryce o save- 
game-ach, do której koniecznie zaj- 
rzyjcie. Teraz będę chwilę narzekać. 
Otóż niestety gra jest cokolwiek nie- 
dorobiona. Po pierwsze bowiem, nie 
udaje się jej uruchomić na GUS-ie, 
mimo że teoretycznie taka możliwość 
istnieje, po drugie nie da się z niej 
wyjść do DOS-u (a przynajmniej nam 
się nie udało znaleźć takiej legalnej 
możliwości) bez resetowania kompu- 
tera, po trzecie — mimo, że jest to wer- 
sja na CD, sprzedawana jest razem 
z tablicą kodów wydrukowanych wed- 
ług najlepszych wzorów Team 17, 
czyli czamym błyszczącym na czar- 
nym matowym. Ja rozumiem, że tego 
nie da się skserować, ale może lepiej 
jednak było w jakiś sposób spraw- 
dzać, czy gra jest odpalana z orygi- 
nalnego CD i na tym oprzeć walkę 
z piractwem, bo zapalanie światła 
w celu wpisania kodu kiedy cała ro- 
dzina smacznie śpi jest niestety bar- 
barzyństwem. 

Te kilka drobnych uwag nie przesz- 
kadza w tym, że miłośnicy porząd- 
nych strzelanin powinni być Tower 
Assault-em usatystakcjonowani. jako 
że jest to kawał solidnej produkcji 
w najlepszym Amigowym stylu. Spró- 
bować naprawdę warto. 


Robaquez 
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Trójwymiarowe strzelanki stają 
się powoli kanonem w świecie gier 
na peceta. Ich coraz większa dos- 
konałość techniczna wynika 
w prostej linii z ekspresowego tem- 
pa rozwoju sprzętu. Ani się obej- 
rzycie, jak za kilka lat obok joya bę- 
dzie sobie spokojnie leżał hełm VR 
a pod dywanem wił się światłowód. 
To dopiero będzie zabawa. Wróć- 
my jednak do rzeczybardziej przy- 
ziemnych. 

Terminal Velocity jest pierwszą 
grą opracowaną przez „odnogę” 
Apogee — 3D Realms. Chłopcy 
pracują już nad kilkoma następny- 
mi projektami: „Ruins”, „Shadow 
Warrior” i „Duke Nukem 3D”, 
o których to tytułach w niedługim 
czasie może być głośno. Sama 
gra to mieszanka dwóch przebo- 
jów: Magic Carpet i Descent. Fa- 
buła jest jak zwykle nieważna i nie 
należy się nią przejmować. Na- 
szym zadaniem jest zajęcie miej- 
sca za sterami futurystycznego 
myśliwca, który posiada bardzo 
wiele udogodnień, np. uderzenie 
z maksymalną prędkością w zie- 
mię kończy się najwyżej lekkim 
zadrapaniem karoserii, zupełnie 
niezauważalne są efekty przecią- 












żeń 
a skrę- 
ty można 
wykonywać prak- 
tycznie w miejscu przy 
dowolnie dużych pręd- 
kościach. 

Pomijając podobne mało wiiżne 
szczegóły, gra polega na lataniu 
i strzelaniu. Latać należy dookoła 
a strzelać do wszystkiego co się 
rusza. Każda misja ma wyznaczo- 
ne cele których trzeba się pozbyć, 
oraz setki latających (samolociki) 
i jeżdżących (czołgi) paskudztw 
próbujących przeszkodzić w wyko- 
naniu zadania. Obok latania nad 
powierzchnią planet, często przyj- 
dzie wykonywać karkołomne ewo- 
lucje w podziemnych tunelach. 
Ten fragment gry to arcydzieło. Tu- 
nele można podziwiać całymi go- 
dzinami, tak ładnie wyglądają. Na 
ich końcach przeważnie siedzi 
BOSS. Jak sama nazwa wskazu- 
je, jest on szefem i trudno go 
zniszczyć. Dla zajadłych nie ma 
jednak rzeczy niemożliwych i po 
kilku(set) próbach polegnie nawet 
BOSS (najpierw trzeba zniszczyć 
jego generatory tarcz). Ogólnie 
mówiąc, pomyślne dotarcie do 
końca poziomu jest zdecydowanie 
ułatwione przez obecność opcji 
Save, której brak dotkliwie odczu- 
wali weterani Descent, Magic Car- 
pet czy nawet Dark Forces. 

Do orientacji w terenie służą 
„przyrządy” umieszczone w kokpi- 
cie. Najważniejsze z nich to: „od- 
ległościomierz od celu” (zaczyna- 
my strzelać gdy cyferki osiągną 
wartość bliską stu), wskaźnik po- 


ziomu naladowania tarcz (złoty pa- 
sek, równoważny poziomowi ży- 
wotności statku), wskaźnik rozwi- 
janej prędkości i wreszcie coś co 
autorzy nazwali „radarem” (chyba 
im palma odbiła). „Radar” służy do 
orientowania się w położeniu celu 
(koniec strzałki wskazuje właściwy 
kierunek) i jest naprawdę przydat- 
ny. Mniej ważne wskaźniki to: ro- 
dzaj broni, ilość amunicji czy infor- 
macja o sektorze w którym się ak- 
tualnie znajdujemy. Nie ma co roz- 
pisywać się o klawiszologii — 
wszystko jest w detałach wyjaśnio- 
ne w menu dostępnym po naciś- 
nięciu F1. Polecam lekturę. 
Kolejne poziomy BAR- 

DZO różnią się od 
a siebie, całko- 
wicie 


zmienione są tekstury i część 
przeciwników. Kiedy akcja przeno- 
si się na nową planetę, rzeczywiś- 
cie to widać. Pięknie wygląda lot 
w gwieździstą noc — przeciwnicy 
i przeszkody terenowe wyłaniają 
się z ciemności zamiast z lekkiej 
mgiełki, jaka towarzyszy nam na 
poprzednich levelach. Miodzio. 

Dwa słowa o wymaganiach 
sprzętowych — bardzo duże. Na 4 
MB RAM można program urucho- 
mić, ale nikomu nie życzę grać 
w takiej konfiguracji. Minimum to 
jakieś 6 MB. Procesor wolniejszy 
niż 486-66 praktycznie nie nadaje 
się do zabawy. Na 486-33 jest za 
wolno pomimo wyłączenie abso- 
lutnie wszystkich detali. Za to na 
486-100 gra chodzi zupełnie ład- 
nie, chociaż bez rewelacji. Pen- 
tium recommended. 

Wypada jeszcze rzucić słówko 
o muzyce — Rise Of The Triad gra- 
ło pięknie na GUSie. Terminal Ve- 
locity ma karty wave table w głę- 
bokim poważaniu. Muzyka jest od- 
grywana w postaci zdigitalizowa- 
nych fragmentów i brzmi dokładnie 
tak samo na gravisie (SBOS ko- 
nieczny) jak na zwykłym blasterze. 
Wadą takiego rozwiązania jest po- 
żeranie przez muzykę sporej częś- 
ci zasobów systemowych, ale 
efekt jest dobry. Na biasterze 
wręcz rewelacyjny. 


U UAUJSKo(ejA/ 


3D REALMS '95 

























Po zarejestrowaniu opisywanej 
przeze mnie wersji shareware 
można grać w SVGA. Jeżeli + 
pimy wersję CD, dostępne | 
też bardzo szczegółowe tekstu 
Jakoś nie mogę sobie w i 
gry w SVGA z włączonymi ś 
tkimi detalami. Może na Pentium - 
120? Powinno już tyż w miarę 
płynnie. 
Podsumowując, mogę śś 
polecić Terminal Velocity 
osobnikowi lubiącemu s 
chę postrzelać. Muszę wp 
przestrzec, że TV nie jest 
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łaściwie to to jest zwykła 

strzelanka, niczym spec- 

jalnym nie wyróżniająca 

się spośród wielu in- 
nych. Trzeba latać, strzelać, roz- 
walać, dolatywać do końca etapu 
i zaczynać następny, po drodze 
zbierając różnego rodzaju bonusy 
j uwalniając więzionych jeńców. 
Brzmi znajomo? Ja myślę, ale 
każdy temat, nawet oklepany, 
można na tyle ładnie zapakować, 
żeby jeszcze raz z powodzeniem 
sprzedać go jako hit. 

Teraz będzie trochę do śmie- 
chu, czyli zajmiemy się legendą, 
którą znalazłem w materiałach 
| ESA Ze KAC CATEJEUYTNLE 
z nich taka mniej więcej historyjka 
(tłumaczę w locie, więc wybacz- 
cie mi niedociągnięcia grama- 
LT740OHNN ELU. SFANZAM VIS 
dzyplanetarne jelocy4T (WELT 
ujawniły, że głęboko we wnętrzu 
gwiazd ukryte zostały kapsuły 
z informacjami, pozostawionymi 
| GUN vo VO ETZKA IW 
zacje. Problem w tym, że dawno 
wymarłe cywilizacje pozostawiły 
strażników, pilnujących tej ukrytej 
wiedzy za wszelką cenę i bez li- 
tości. Grupka poszukiwaczy zos- 
tała uwięziona we wnętrzu Halls 
of Fire (sami sobie przetłumacz- 
cie) w pobliżu centrum masywnej 
Red Star i potrzebuje pomocy. 
Oto Twoja rola! 

Uff — naprawdę ani słowa nie 
wymyśliłem — wszystko jest niemal 
słowo w słowo przetłumaczone 
z materiałów prasowych Psygno- 
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CENOWE CU 
wstępie ręce sa- 
LENETJ CZW AC EU 
sze, które ja osobiście preferuję). 

NAJ CYCOACIWEIER Ue Kor 
LESZNO CIAOWCUCU (r 
|ELYWALCOONELEIEORI EU NoTo) 
ciemnych kazamatach trzeba się 
nieźle nawywijać, żeby dopiąć 
swego. Dziwna, bo na wolnych 
komputerach stoi, na średnich 
[11744] (ZAC (o) o] 0-1 (ONY: WAVJALELETCZJ 
szybkich (486/50) staje się znoś- 
na. Co więcej, do jej działania pot- 
rzebne jest pełne 486DX, jako że 
bez koprocesora nie da się pog- 
rać — gra albo nie rusza, albo na 
CIELE Wa (oe CU WEW 
[7 -NON ELSE WADYANA 
ność polega na tym, że jakość ob- 
|CZYNNIELSUZKW toya ELATZKoIT 
żej potrzeby mocy obliczeniowej. 

| EL ZNOCZYJN-CNOCICG 
jak przystało na hiper maszynę 
przyszłości, wyposażony jest 
WLU(ej ley dloy = ef UN(EEZIALIEW 
sery, szmajsery i bita śmietana) 
oraz w wyrzutnię czegośtu (rakie- 
ty, pakiety, makiety i rodzynki do 
AWĘECWYANIA ct Ura olo" tr2-8 
ELENI EW TAI UIEKJJCUM 
dzie wyrzuca prosto przed siebie, 
EIERW rat eel rg olofej O PA YJ ACYTEJW 
łują pogonić cel i starają się lecieć 
za nim. Skojarzenia z rakietami 
samonaprowadzającymi i współ- 
[vC ZTULCAJENOWERZZWEL 
najbardziej na miejscu, zwłasz- 
cza, że nasz statek został również 
wyposażony w wyrzutnie czegoś 
zakłócającego pociski (rakiety) 
przeciwnika — obsługiwane no- 
Zło ZW EWEYEUNNANOA 








Na początku każdego poziomu 
| WENIELUSLENA (Yui cIHEWEU 
go mapy i zadań (czyli lista 
skrzydłowych do uwolnienia). Ma- 
pa jest beznadziejna i praktycznie 
nie nadaje się do użytku, a w każ- 
dym bądź razie nie da się za jej 
pomocą zorientować gdzie lecieć 
dalej. Przy okazji dowiadujemy 
się, gdzie znajdują się bonusy — 
czyli miejsca, w których po przele- 
ceniu przez kolorową rozetę moż- 
na na minutę pięciokrotnie zwięk- 
szyć siłę swego ognia (albo pręd- 
kość, z jaką stygną/są ładowane 
LLDe) (eye) ZU EW OW ZW IECIUZYN 
przemnożyć przez pięć liczbę 
zdobywanych punktów bądź też 
zwiększyć moc osłon (zgadnijcie, 
|| OSLCr29 NL slofo[ey- CHNofojej ZU ELAJEEI 
COL NIESOAERCJ ET EWC 
naszego statku. Od razu też do- 
wiadujemy się, gdzie jest wyjście 
z poziomu i w którym miejscu 
znajduje się źródło energii bez 
którego zniszczenia nie ma co 
marzyć o przejściu dalej. Wszys- 
tko razem jest tak klasyczne w po- 
IU ZIENYŁEKZYAC UCI 

LE crae-or-Nofej CUIECNNELGIIYA 
napisałem wcześniej, po grze nie 
widać na co idzie cała ta moc ob- 
liczeniowa. Nie znaczy to, że gra- 
fika jest marna, jest raczej maksy- 
malnie uproszczona i bardzo 
umowna, przynajmniej jak chodzi 
o sposób rysowania ścian (a że 
można to zrobić znacznie lepiej 
wykorzystując moc procesora 
przekonaliśmy się grając w Des- 
centa). Praktycznie całe ściany są 
czarne, za wyjątkiem niektórych 
ich kawałków — jest ich jednak tyl- 


LA LL CTHILIL(H 


ko tyle, ile trzeba, by można było 
sobie wyobrazić całość. Swoją 
drogą — w katalogach Li, L2 itd. 
znajdują się wzory ścian, jakie bę- 
dą rysowane, można próbować 
pobawić się samemu i co nieco je 
zmodyfikować. 

Niektóre rzeczy są zrobione 
bardzo fajnie — kiedy strzelamy 
| MECZ CE ULELIZNZWZE! 
w stronę przeciwnika, ściany obok 
których przelatują rozbłyskują na 
chwilę odpowiednim kolorem. To 
samo zresztą dzieje się gdy to do 
EONOLZZAEIEEU Ne CULINY 
WEW CL UTZALUELYAWCZ UA 
nia widać również po wszelkich la- 
tających obiektach, obok których 
coś przelatuje lub wybucha. 
Skrzydłowi po ich uwolnieniu za- 
czynają brać czynny udział w wal- 
ce — i są pieruńsko skuteczni, na 
tyle, że często nie zostawiają nic 
do rozwalenia po wleceniu do ko- 
lejnego pomieszczenia. 

Czas na podsumowanie. Choć 
trochę się zawiodłem stroną tech- 
niczną (można było wycisnąć 
z peceta dużo więcej), Pyrotech- 
nica wciągnęła mnie na kilkanaś- 
cie godzin. Być może stalo się tak 
właśnie dzięki tej surowej grafice ' 
— bardzo precyzyjnie zarysowują- 
cej kształty, a równocześnie po- 
zostawiającej dużo miejsca dla 
wyobraźni (ale mi się napisało — 
ale to prawda). Może niezbyt go- 
rąco, ale z czystym sumieniem 
polecam — zwłaszcza posiada- 
czom szybkich maszyn. 

Robaquez 


P.S. Zajrzyjcie do Savegame'ów! 





nawale istniejących na 
naszym rynku strzela- 
nek trudno wybrać coś 
dobrego. Wiele pro- 
duktów kusi wspaniały- 
mi intrami, lecz gdy zaczyna się 
w nie grać okazują się przerekla- 
mowane. Gra jest nudząca, na ek- 
ranie nic ciekawego się nie dzieje... 

Jednak wśród tego gąszczu 
znajdują się prawdziwe perełki — 
gry, które wciągają po chwili i nie 
pozwalają oderwać się od kompu- 
tera. Do takich właśnie należy 
Ruff and Tumble. W grze tej bie- 
gasz sobie ludkiem nazywającym 
się Rufi Rogers. Twoim zadaniem 
jest jedynie przechodzenie plansz 
(po co szukać w tym jakiegoś głęb- 
szego sensu). 

W każdej planszy musisz dojść 
do wyjścia. Może się to wydawać 
proste, lecz po drodze do niego 
spotkasz masę przeciwników, wy- 
chodzących z zakopanych w ziemi 
maszyn. Jeśli maszyna miga, to 
ktoś z niej zaraz wyjdzie. Jeśli nie 
miga — nie ma stracha, możesz 
spokojnie przejść. 

Wrogowie, pojawiający się na 
Twojej drodze chcą Cię koniecznie 
zabić (dziwne, co?) Mają na to dwie 
metody. Pierwsza, najbardziej roz- 
powszechniona, polega na kontak- 
cie bezpośrednim z żywą siłą wro- 
ga (w tym wypadku — Ciebie). Kon- 
takt taki kończy się zazwyczaj utra- 
ceniem przez Ciebie części energii. 
Oprócz tego niektórzy (ci bardziej 


J w Sadaa rewelacja: 
„jednak skończyłem 


a misji licząc na tą, _ z dwóch czę 


fajniej, napi 


wredni) przeciwnicy wyposażeni są 
w broń, z której mogą do Ciebie 
strzelać jak — za przeproszeniem — 
snajper w Sarajewie. Oddzielną 
grupą wrogów są helikoptery — 
nie powstają w żadnych urządze- 
niach a jedynie unoszą się w po- 
wietrzu. Powinieneś na nie szcze- 
gólnie uważać. 

Jedynym sposobem na dłuższe 
przeżycie jest zniszczenie przeciw- 
nika zanim on to zrobi z Tobą. Stan- 
dardowo jesteś wyposażony w ka- 
rabin maszynowy z niewyczerpaną 
ilością amunicji. Ta broń ma dwie 
podstawowe wady: po pierwsze, jej 
siła ognia nie jest zbyt imponująca 
i do niektórych przeciwników bę- 
dziesz musiał długo strzelać zanim 
zejdą z tego świata. Po drugie, ka- 


ie wszystki 
wierzchni 
ście do znaj. 


raniem więź! 

zniszczeniem « 
Dośwlać 
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bem 
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rabin ten ma skłonności do przeg- 
rzewania się. Jeśli coś takiego Ci 
się zdarzy (a jest to pewne), puść 
spust swojej jęczącej broni, a po 
chwili jej stan powróci do normy. 
Na swojej drodze uda Ci się zna- 
leźć inne dużo lepsze bronie. Cha- 
rakteryzują one się dużo większą si- 
łą ognia. Skrajnym wypadkiem jest 
tu wyrzutnia rakiet — jedna rakieta 
zabije prawie każdego, w kogo trafi. 
Niestety, bronie te bardzo szybko 
się zużywają i musisz znów używać 


RUFF'N'TUMBLE 


RENEGADE 94. 


standardowej giwery kal. 7,6. 
Oprócz wrogów dotarcie do 
wyjścia utrudniają Ci przeszko- 
dy terenowe. Najważniejszą 
z nich jest bariera energetycz- 
na. Aby się przez nią przedos- 
tać musisz znaleźć klucz i wło- 
żyć go do znajdującego się 
w pobliżu bariery zamka. Gdy 
to zrobisz bariera zniknie i będziesz 
mógł bezpiecznie przejść. 

Po opuszczeniu planszy dosta- 
niesz premię punktową za zabicie 
wszystkich przeciwników i przej- 
dziesz dalej. 

Dodatkowym urozmaiceniem 
jest wielki przeciwnik pojawiający 
się co czwarty poziom. Po jego po- 
konaniu (co nie będzie takie proste) 
otrzymasz kod, pozwalający na 
kontynuowanie gry z tego miejsca. 

Ferion 
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awno, dawno temu, w dwu- 

dziestym ósmym TS-ie poja- 

wił się pierwszy przystojny 

trzyrogi triceratops, a Emilus 
zapowiedział rychłe nadejście nas- 
tępnych. Mijały jednak miesiące, 
a kolejne wieści z „Utraconego 
Edenu” nie nadchodziły. Przeszło 
rok musiał minąć od wypuszczenia 
przez Virgin/Cryo bajecznego de- 
ma zanim gra ujrzała wreszcie 
światło dzienne. 

Na początek kilka słów o tym, 
w Co i po co się gra. 

„Lost Eden” to, według jego twór- 
ców, skrzyżowanie przygody ze 
strategią, co całkiem słusznie może 
budzić skojarzenia z „Dune”, bo- 
wiem obie gry tworzyli Ci sami pa- 
nowie. Historia nasza dzieje się 
w czasach, gdy ludzie i dinozaury 
wspólnie zamieszkiwali ten Świat, 
zwany wówczas Edenem. Wyda- 
rzenia relacjonuje jako swoje pry- 
watne wspomnienie stary pterodak- 
tyl Eloi. Za młodu fruwał tu i tam, to- 
też niejedno widzial i wiele może 
opowiedzieć. Najwspanialszą opo- 
wieścią, którą zna, jest ta o księciu 
Adamie z Mo. Tak się sklada, że ro- 
la wspomnianego księcia przypada 
Tobie i musisz całą historię dopro- 
wadzić do szczęśliwego końca. 

Przygoda rozpoczyna się w dniu, 
kiedy osiągnąłeś wiek męski. Eloi 
przybywa do Cytadeli Mo przyno- 
sząc ponure wieści o ostatnim ude- 
rzeniu Tyranosaurusów, rasy żąd- 
nej krwi i dominacji nad całym Ede- 
nem. Twój Tatuś, król Gregor, nie 
wierzy w możliwość czynnego 
przeciwstawienia się agresorom 
i ich przerażającemu wodzowi 
o ksywie Moorkus Rex. Nie podzie- 
lasz ojcowskiej opinii i pod wpły- 
wem paru światłych, gadających po 
ludzku dinozaurów postanawiasz 
nie zasypiać gruszek w popiele, je- 
no znałeźć jakowyś sposób na 
powstrzymanie przeciwnika. Twój 
dom, cytadela Mo, jest jedyną tego 
rodzaju fortecą w całym Edenie, 
potężną warownią, zdolną oprzeć 
się atakom hord Tyranów. Nikt jed- 
nak już nie wie jak budowało się 
owe cuda architektury, masywne 
kolosy, przy których apatosaurus 






=« r [m 
wydawał się zwykłą jaszczurką. 
Sekret budowniczych poszedł 
w zapomnienie. Zaden to jednak 
dla Ciebie probiem, wkrótce pozna- 
jesz tajemnicę i wyruszasz w teren 
ze świętą misją budowania cytadeł 
gdzie popadnie, na złość Moorku- 
sowi i jego jaszczurom. Eskalacja 
koniliktu jest ogólnoświatowa, siły 
uciskanych dinozaurów, ludzi, pół- 
łudzi i nie-ludzi jednoczą się prze- 
ciw wspólnemu wrogowi... 

Tym, co natychmiast zwróci uwa- 
gę każdego, kto ujrzy „Lost Eden” 
jest grafika. Sceny, które się ogląda, 
są wspaniałe, a praca kamery, któ- 
ra wykonuje fantastyczne najazdy, 
rewelacyjna. Największe wrażenie 
robią oczywiście dinozaury. Wszak 
cala gra jest jedynie pretekstem do 
ich pokazania. To, co widzimy jest 
niezwykle przekonywające, mo- 
mentami zaś bliskie realizmowi ani- 
macji z „Jurassic Park”. Widząc ma- 
jestatycznie poruszające się gigan- 
ty starego Świata nietrudno najzwy- 
czajniej w świecie się wzruszyć. 

W obrębie Cytadeli poruszasz 
się posuwiście, acz po wytyczo- 
nym torze jak w „The Seventh Gu- 
est”. Później, w dolinach, które od- 
wiedzisz, częściej oglądać bę- 
dziesz statyczne widoki krajobra- 
zu, filmy zaś będą się pojawiać 
przy spotkaniach z mieszkańcami 
danej lokacji oraz przy zapierają- 
cych dech w piersiach podróżach 
między dolinami. Narzucają się tu 
częste porównania z „Dragon Lo- 
re”, którą to grę stworzył ten sam 
team programistów. 

Okazuje się jednak, że w graficz- 
nych wspaniałościach „Lost Eden” 
można znaleźć usterki i to usterki 
dość denerwujące. Nie licują mia- 
nowicie z periekcyjnymi renderin- 
gami dinozaurów rysunki postaci, 
które towarzyszą wyprawie Adama. 
Większość z nich jest brzydka, 
nieprzekonująca (wyjątkiem jest 
być może Monk) i sprawia wraże- 
nie namalowanych od niechcenia. 
Kontrast po prostu kłuje w oczy, 
o iież bardziej odpowiednie byłyby 
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podkolorowane zdjęcia, tak jak to 
w sposób genialnie zadowalający 
uczyniono w Starzejącej się już 
przecież RPG „Betrayal at Kron- 
dor”. Szczytem wszystkiego jest 
jednak to, że mamy się utożsamiać 
z człowiekiem, który wygląda jak 
byłe jaki bubek. 

Czas wrócić jednak do entuzjas- 
tycznych pochwał — „Lost Eden” to 
sześćdziesiąt minut najwyższej ja- 
kości muzyki. Tego soundtracku 
slucha się dla przyjemności, nawet 
gdy grę się dawno ukończyło. Każ- 
dej dolinie i ważniejszej lokacji to- 
warzyszy efektowna ścieżka 
dźwiękowa. Do najlepszych z pew- 
nością należą tematy Shandovra 
i Moorkus's Lair... no i oczywiście 
Chaamar... Tak, w Mo też gra przy- 
jemna muzyczka... lista jest długa 
i prawdopodobnie kończy się na 
ostatnim oferowanym przez grę ut- 
worze. Gdy czar tej muzyki opanu- 
je Was całkowicie, nietrudno bę- 
dzie Wam dostrzec poważną wadę 
tego wydawnictwa — brak osobne- 
go kompaktu audio... 

„Lost Eden” nie zostanie jednak 
obwołany przebojem. 

W lewym rogu pudełka jest taki 
mały prostokącik, w nim zaś napi- 
sano o grze bardzo smutną praw- 
dę: KIDS TO ADULTS, AGES 6+. 
A wniosek jest z tego, drogie Panie 
i drodzy Panowie taki, że najmłodsi 
będą grali i się zachwycali, a nam, 
nieco starszym pozostanie się tro- 
chę pozachwycać i już. Grę bo- 
wiem przeciętny przygodówkowiec 
zakończy nie śpiesząc się zbytnio, 
a przerywając działalność na posił- 
ki i różne takie, w czasie od polud- 





nia do wieczora, znając zaś rozwią- 
zanie — kilkakrotnie szybciej. To 
właśnie dlatego do recenzji tej nie 
jest dołączony solution. Puzzle... 
Tak jakby ich nie było. Wszystko 
banalne, aż żal serce ściska (po- 
równajmy teraz opłacalność ewen- 
tualnej inwestycji: „Discworld” — 
grasz miesiąc, za dzień łamania 
głowy płacisz circa 4 zł, „Lost Eden” 
— za dzień płacisz tyle, że aż stra- 
ch). To, że w zamyśle jej twórców 
gra przeznaczona została dla naj- 
młodszych wyłazi, żeby nie powie- 
dzieć wypełza, nie tylko ze słabego 
„zapuzzlowania”. Dialogi są dosyć 
infantylne, zaś sama akcja przebie- 
ga gładko, bez nagłych, zaskakują- 
cych zwrotów, czy też jakiejś intrygi 
lub zdrady, o które aż się prosi. 
Zbyt proste, zbyt krótkie... 

Chnalić tę grę trzeba i ganić jed- 
nocześnie. Z nie wspomnianych 
jeszcze zalet podkreślić należy per- 
fekcyjne zsynchronizowanie ruchu 
ust postaci z ich wypowiedziami 
(wykonanie tego w „Dragon Lore” 
było katastrofalne, a ściśle mówiąc 
w ogóle się tym nie przejęto), pros- 
ty interfejs użytkownika oraz wy- 
godną możliwość odtworzenia kil- 
kudziesięciu ostatnich dialogów. 
Wady... cóż. 

„Lost Eden” będzie idealnym na- 
bytkiem dla młodych lub początku- 
jących przygodówkowców, dla tych, 
co iubią chwalić się przed znajomy- 
mi (któż nie lubi!) możliwościami 
swego sprzętu — w tym wypadku 
rzeczywiście jest czym, oraz dla 
tych, którzy nazajutrz kupią grę nas- 
tępną... 

Dixie 
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ianie koguta, 
świergot  pta- 


szających wind 
i krzyk kobiety, 
która nieoczeki- 
wanie zatrzyma- 
ła się między 
piętrami — oto 
zaczął się koiej- 
ny dzień wieżowca. 

„Sim Tower”, koiejną grę sy- 
mułacyjną firmy Maxis, tym ra- 
zem napisał Japończyk Yoot 


TE 






"wą 
ięc nieco biur (zapewniają sta * 
ły dopływ gotówki w_dni robo- 


ków, szczęk rus Cze), mieszkania (sprzedajemy 


Je tyiko raz, a gdy iokator się 
wyprowadza musimy je odku- 
"pić; 
wspaniałe źródło gotówki), bary * 
Szybkiej obsługi-(w nich odzy- 
wiają się urzędnicy z biur pod- 
czas przerw obiadowych wypa- 
dających wczesnym popołud- 


* niem). Do transportu mamy na 


początku tyiko schody i wińdy, 
ale te ostatnie są dość drogie. 


Saito, zaintrygowany przyczyną+ " W tym Miejscu naieży zauwa- 
żyć sprawę trywiainą dła każde- 
go windziarza: winda składa się 

* szybu i wagonu. Szyb jest Qczy- 
wiście droższy więc Paieży ich 
budować mniej. Ną zdrowy ro- 


dia której w niektórych biurach 
windy działają sprawnie, w in- 
nych zaś trzeba na nie czekać 
godzinami. Stworzony model 
nie dostarczył mu jednoznacz- 
nej odpowiedzi, aie z pewnoś- 


- cią dostarczy sporo zabawy. 


Windziarstwo podstawą 
Przystępujemy więc do budo- 
wy wieżowca. Nie można powie- 
dzieć, że od fundamentów, bo 
fundamentów nie trzeba. Pier- 
wszym etapem gry jest wznie- 
ie 100-piętrowego wleżow- 
który miałby pięć gwiazdek 
Fytul R, do czego 


- Oana jest określona iiczba iud- 


ności i odpowiednie wyposaże- 
nie budynku. W części drugiej 


berykamy się z różnymi probie- * 


mami mogącymi unieszczęśli- 
wić mieszkańców naszego bu- 
tunku, a tym samym nas (bo 
kto nam będzie płacił, gdy po- 
czują się na tyie nieszczęśiiwi, 
że się wyprowadza). 

Budowę zaczynamy od haliu, 
przy czym nie budujemy go 
zbyt długiego, bo wszystko 
kosztuje. Pieniędzy mamy nie 
za wieie i nie ma banku, który 
skredytowałby nasz zapal in- 
westycyjny. A czekanie aż go- 
tówka spłynie od najemców to- 
kali to straaasznie nudna czyn- 
ność. Na początek stawiamy 
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zum nie można. ich jednak wy- 
budować mniej niż wagonów. 
W „Sim Tower” zdrowy rozum 
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woią nam budówać kolejne udoó- 
godniania przyciągające kilen- 


- lejna wane REKE poza Di t.głośne: dla iojkatoców — 


tów dó wieżowca: parkingi, res-- przeszkadza 


mieszkań i hotelowych. 
Sąsiedztyd' pokoi hotelowych 
izbę stałym 


EE: pak Pok kase mieszkańcóm. Trzeba 7 Gda em 


—we- = tym apartamenty), centra 


śm kina, saie baiowe, po- 
eg ochróny PE 

SE ję metra kate 
wieńczeniem wiet 
AC. rien są ogranicze- 


nia wprowadzone przez aufo- 
/rówe Nie można np. mieć więcej 


LANE by wind i'64 klatki- 
odofte. Dzięki temu gra zde- 


cydowanie zyskuje, gdyż nawet 
mając pieniądze trzeba się 
zdrowo głowić jak zapewnić 
sprawny przepływ iudzi do biur, 
nieszkań czy restauracji. 


Windziarstwo stosowane 
Kluczową Sprawą mającą 


na początku, stanowią” „wpływ na sarhopoczucie ludzi 
odwiędzających'wieżowiec jest 


szybkość, a co za tym fdzie 

goda komunikacji. Trzeba więc 
stworzyć taki system komuni- 
kacyjny, by wychodzący z pra- 
cy nie czekaii ha windę po kilka 


"godzin, bo mają *wtedy prawo 


-się ni zdenerwować i, jeśli 
się to będzie powtarzało, opuś- 
cić nasz wi . Na _pier- 


wsze piętra niech prowadzą 
schody (windy niech.tam kur- 


„sują tylko na początku). Potem 
-niech windy a mi do hai- 


w, a na piętro 
wyższe i niższe 
prowadzą scho- 
dy. Wwieżowcu 
który osiągnął 
80, pięter póki 
nie dochrapie- 
my się możli- 


LF 
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Się co 15 pięter, 
dobrze mieć 
jedną windę 


zwykłą zatrzy- 
„ mującą się tak 





FT 


a j _ jak ekspreso- 
wa. Warto też zwracać uwagć 
na komunikaty o braku połącze- 


— nia piętra x z piętrem y, o które 


"niekiedy się nie przydaje i dlate- - dopraszają się użytkownicy. Ma 


o jeden szyb "może zmieścić 
siem wagonów, które swobodę 
nie się mijają. Tak właśnie. Dla- 
tago na początak naieży budo- 
wać bardziej do góry niż wsz- 
'erz, głzięki czemu dodawać POR 
dziemy koiejne wagony do ig- — 
iejącyćch już szybów, a nie 
przebijać czterokrotnie droższe 


szyby. 
„a 


© znaczenie zwłaszcza przy 
staraniu się o 5. gwiązdkę. 


Kto kogo nie "lubi p 
Prócz oczekiwania najwięk- 
'szym wrogieni jest hałas. Mamy 
'łu_do czynienia z pewnym łań: 
cuszkiem. Skiepy i bary są naję 
bardziej hałaśliwe i Im żaden 
hałas nie przeszkadza. Potem 


p JB 









Ilć (najlepiej piętrem) =" ma 
dzające 8 rupy użytkowńi- 
ków wieżówcą. Czasem staj 


w konflikcie ze sprawnym 


temeth SWEMŁEZ nym_ 
Gąalecztwo Blu ck baru 


rozładowuje = w windach), 


ale wybór”nałeży do zarządcy, 
czyli do £i 
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Prócz codziennej budowy 
mamy do czynienia z kilkoma 
wy! jami nadzwyczajnyri. 
yny znaleźć *skaifb, ż 
zmusżonymi sta ła poza: 
rówi "IUB' terrorystom, t 
szczury, które zaięgły się wz t 
rzadko_ sprzątanych pokojach 
hoteiowych:'Możemy w końtu 
gościć Vipa, Szczęgólią os0- 
bistość, od której zaieży przygź 
nanie 4. gwiazdki. 

Dodatkowym wydarzeniem 
nie mającym znaczenia w grze 
jest. przelot Świętego Mikołdja 
na, saniąch cłągnionych przez 
renifery. Na początku przejeżć 
dza on romantycznie po nieble. 
"Później mknie na wysokości 60 
piętra. - : 


ady a 
ułatwić sobie życie m” 


1. Chcąc zaos. E ni 
pleniędzy możn doi 





większy hail (lobby). Wystarczy — 


(prócz myszy) nacisnąć 
CTRL+SHIFT, by mieć 3, pozio- 
miowe |obby, a CTRL, by mieć 2- 
pozlomowe (nie płacimy za kla: 
dzenie dachu). 

2. Chcąc mieć na starcie pod- 





3. Prawle wszystko można 
zburzyć. Do pomieszczeń nieu- 
suwalnych_naieżą pomieszcze- 
nia , służby” hoteiowej, „pokdje 


ochrony. budynku,, stacja metra 
i katedra, 
4. Poruszający Się po naszym 


wieżowcu wybie środki 
transpartu w następującej ko-= 
iejności: "schody  ruchonie, 
schody zwykłe, windy: zwykłe, 
windy ekspresowe, przy czym 
nie mogą zmieniać windy wię* 
cej niż raz, a na schody prze- 
chodzą w lobby. 

5. Warte'słuchać, czego do- 
miagają się mieszkańcy budyn- 
ku. Jeśli domagają się np. fe 
trum zdrowla trzeba je jak naj- 
szybciej wybudować. 
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—swoją atmosferę: anonimowi lu- M PDPIN 
dzie (jakoś nazwać możer |- 
ko,20 osób), dźwięki. gl 
rystycznę dia kin, biur, sklepów, 
„ restauracji, które można usły- 
" szeć, gdy się tam zapuścimy, 
- zmiany pogody i ich wpływ na 
frekwencję w punktach gastro+ 
nomicznychz „upływ, czasił * 
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„Łaaaa!” zakrzyknęll napas- 
tnicy gramoląc się ze smukłych 
łodzi i dobywając mieczy, topo- 
rów, maczug i co tam kto miał 
pod ręką. „Łaaaa!” zakrzyknęli 
rybacy z pobliskiej wioski 
chwytając w pośpiechu sleci, 
naczynia, ubrania, niewiasty 
i umykając do iasu. Gdy wrócili 
do domostw, Wikingów już nie 
było. Chaty wysprzątano do 
czysta z niepotrzebnych przed- 
miotów. Z potrzebnych też. Wi- 


ry z rzeczywistością. Zobaczmy 
| ELO IECGEWA:|r2e8 
W świecie mitów 

p4ż (74 LOELLU ZA ZW 010) ZWLEKA 
OWAL ZONA IACYJCYJCU 
wygenerowany przez komputer) 
jako jedna z grup plemiennych. 
W rzeczywistości było ich czte- 
ry: Goci, Duńczycy, Norwego- 
wie i Szwedzi. W grze mamy po- 
dział na ludzi, trolle, elfy i kras- 
noludy, czyli już od początku 
PELUNALACH 


i nagradzają za wykonane za- 
dania. Z czasem najwięksi będą 
nam kazali zaatakować stolicę 
| CELI ALCONYA ES TAJ r4 
UTA BELUZJCKCTAWIC"N"< MC 
PEESLEWALCK WANIE AC 
do tego czasu nazbieramy bo- 
haterów, magicznych przed- 
miotów, którymi posługują się 
bohaterowie i pieniędzy, niez- 
będnych do wyszkolenia od- 
[y4CIY A 


Hammer ot the 


klngowie świadczący ekspreso- 
we usługi porządkowe na rzecz 
wszystkich mieszkańców wyb- 
r-7A 21 LOLO U LILCJĆ:) 
w szczegóły. 


„Hammer of the Gods” prze- 
nosi nas w krainę na poły real- 
LENLUEW YU AEC CEA LUC) 
wierzeń Wikingów. Niby wszys- 
tko dzieje się w dawnej Europie 
(startujemy w 701 roku), ale tak 
jak w mitologil greckiej ludzie 
mieszają się tu z bogami, a cza- 


ESTE ELEN EC lo 
wódcy jednej z grup plemien- 
nych, czy raczej ras, jest wypeł- 
LUEUENA ZA ZLUINŁ EC ETNKICW 
wlanych nam przez bogów nor- 
mandzkich. Wypełnienie ostat- 
nlego zadania wyznaczonego 
przez najwyższego boga, Ody- 
na, kończy grę. Mimo tego, że 
EN CYLYLUWCYZ UANL """"tox 
wie ziecają nam misje, cel gry 
LCN ZZ CLONCCTLUNC EWC LT 
ras. Jedna musi zebrać na koń- 
cu wszystkie magiczne przed- 
mioty, Inna — mieć określony 
procent populacji świata, jesz- 
cze Inna — zgromadzić ogromne 
bogactwa. 

Pierwsze zadania, przyznam, 
są bardzo łatwe, nawet na naj- 
wyższych poziomach trudnoś- 
cl. Pozwalają się oswoić z grą, 
zebrać siły przed poważniej- 
szymi próbami. Wystarczy więc 
oddać córkę za mąż lub wpła- 
HEWOCTELENITU CHC ol (8 
nuje się automatycznie), a już 
pomniejsi bogowie chwalą nas 
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Państwo Normanów 

W większości przypadków żą- 
dania bogów prowadzą do zwyk- 
łych czynności Wikingów: pale- 
nia, grablenia, mordowania, poz- 
nawania nowych kraln. Trudno 
powiedzieć, że budujemy pań- 
stwo, bo zdobywane i zasiedlane 
miasta nie wyznaczają żadnych 


ISEOUNAJE 


Stosunki dyplomatyczne u- 
trzymujemy jedynie z państwa- 
mi Normanów. inni nie są tego 
godni. Zresztą cała Europa jawi 
OENELCNUY CWI CLEWI-LS 
szych i mniejszych miast ubez- 
pieczanych przez rozstawione 
tu i ówdzie zamki I wspleranych 


l. 





I ELUALIE LWA EELS" CIETONNA wę 


rą część dzialań prowadzonych 


przez państwo. Mam tu na myśli 


dyplomację, w której uwzgięd- 
nilono wydawanie córek za mąż 
(droga impreza, bo należy zapła- 
cić posag w wysokości 10% za- 
wartości szkatuły, więc jeśil nle 
trzeba tego robić z przyczyn 
dyplomatycznych, niech córka 
OSA ELUENOCLCW ELE) c 2) 
wanie wojen, zawieranie poko- 
jów i sojuszy. Do tego dochodzi 
handel, który, nie byi w Średnio- 
wieczu domeną państwa (nastą- 
piło to dopiero w socjalizmie, 
dzięki czemu handel miał czas, 
by się rozwinąć, zanim upadł). 
PE PEWUEJEORZOEN CFA 
ml państwami 
ULILUELELSIUL 
możemy dzięki 
niemu zwielok- 
rotnić wpływy 
IZA LUWALCUCJ 
z wiernych nam 
[UIECIĄ 





| osadnl- 

cze. WSzys- 

CEWCE KICI 

CI ENIELSLCO-"ENCW 

padnlemy | uda się wyg- 

rać bitwę, to wystarczy go 
złupić do cna mordując ca- 

ią ludność zdobytej osady, 

by spokojnie umieścić w niej 
swych osadników). Mamy 
CZU Z PYELIEWULCI 
różn$ch Podzajów obiektów: 
miasta kifku rozmiarów (można 
je tylko łupić, ale też wymordo- 
wać mieszkańców | osiedlić 
wlasnych osadników), klasztory 
(WILOCCOSONEWE NELL (UTA 
na zburzyć i ograbić) i niebez- 
pieczne miejsca, gdzie 
Tw2 WIENIENIECN NU AA 
które należy zabić tylko 
CIENSEWA(EUEor4 JAJ 
go nie ma; te wyprawy 
zlecają bogowie). 


TORTU: EH 

Wojowników w grze ma- 
my 29 rodzajów. Każdego 
z nich opisano przez 5 
współczynników: siłę ata- 
ku, zasięg ostrzału (jeśli 
ma czym strzelać), odpor- 
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ność na atak, szybkość poru- 
szania i koszt zakupu. Nie bę- 
dziemy jednak mogli w jednaj 
grze dowodzić wszystkimi ro- 
dzajami jednostek (nlektóre ste- 
rowane są wyłącznie przez 
komputer | slużą do tego, by 
nas gnębić). 

CONSOLE LO 
U ZELINI Z1r4 ZOT ILO AN="OR 
gowie podsyłają nam wyspec- 
| EFA ELEN CCLI"LTNNCIHA 
krasnoludy, berserki, bądż 
trolle) i bohaterów (też róż- 
nych). Z czasem będziemy 
mogll trenować bohaterów 
l jeden rodzaj istot nie z tej 
zleml. Prócz tego możemy 
mieć w swych szeregach ol- 
 brzymów, czarowników, smo- 
LR SETLCENEYOCEA JOGI 
CHCENICN (COTY CHEN A 
| CIEMNA EU+ELA CIA 

Do bitew dochodzi, gdy od- 
dział złożony maksymalnie z 8 
jednostek najedzie na wrogl 
obiekt. Gra przełącza się wtedy 
LEWE EIU ZZ UCLWILZULNA 





gdzie z boku widzimy oba poty- 
LCIEMEKICZ O PAEUA 

Zaczyna broniący, a później 
następuje parę tur, w których 
możemy przesuwać oddzialy 
o jedno pole, walczyć z wrogimi 
oddziałami zajmującymi sąsied- 
nie pola lub ostrzeliwać te, któ- 
re pozostają w zasięgu łuku czy 
UECIKUICOHWYENUECIENICN ZW 
LEWEJ [r EWCIENZHIRELUYN 
Bitwa trwa dopóty, dopóki któ- 
ryś z oddziaiów nie zostanie wy- 
bity do nogi lub strona atakują- 
ca nle ucieknie z pola bitwy. 

Walka wygląda sensownie. 
Autorzy pomyśleli o innowacji 
w postaci murów obronnych, 
I) ZAELELU TL ZSEE LUC: OWC CZY4 
o zasłanianiu postaci stojących 
w drugiej linii przez żołnierzy 
CCoj [2 ALLA, ZALEZY 
(dzięki czemu najpierw należy 
wystrzelać rycerzy, a dopiero 
potem dobierać się do iucznl- 
ków zazwyczaj stojących dalej). 


Parę tipsów 
1. Złudna osłona umocnień — 
CE2s (EW EL CWACo*|)/37 7<JCJ 


z udziałem maksimum 8 jed- 
nostek po jednej stronie. Jeśli 
więc stoimy oddzialem w mieś- 
cie, które zostanie napadnięte, 
najpierw napastnik walczy 
z tym oddziałem, później z zało- 


1 Hammer of the Gods 


EENULEOEWA EIA ZUJ CE 
żać na samotnych bohaterów 
stojących w mieście czy na 
zamku, gdyż wcale nie są oni 
bezpieczni w przypadku ataku 
(gdy mamy z kimś stan wojny). 
2. Cena łódki — łódki są dość 
drogim I przydatnym Środklem 
transportu. Najłatwiej je zwędzić 
któremuś z innych państw nor- 
mandzkich. Wystarczy oddzia- 
łem pieszym, nawet jednooso- 
bowym, przemaszerować przez 
(74 CENLTor AACWIFIZKICN CZW 
Tylko wsiąść i szybko odpiynąć. 
3. Zwiad - wszystkie duże 
jednostki będące w zasięgu 
ELU OWIEC ZALK"NELELCH 
wane. By bezpiecznie rozpoz 
nać teren, trzeba wysłać jedne- 
go żolnierza, który niepostrze- 
żenie będzie mógł przemykać 
OCE A AOI LGCHCLIA 
4. Taktyka bitewna — najplerw 
wykorzystać wojska miotające 
do likwidacji łuczników czy cza- 
rowników przeciwnika, osłanla- 
iąc je ludźmi wyposażonymi 
w broń białą. Później poczekać 
aż rycerze przeciwnika dojdą do 
naszej plerwszej linii, ostrzelać 
po raz ostatni i jeszcze w tej tu- 
rze zaatakować wręcz. Ważne by 
to przeciwnik podszedł na od- 
ległość ataku jako pierwszy, 
I ILECZĘ LICZENIA 
wszy clos, co może zadecydo- 
wać o zwycięstwie w pojedynku. 
CODEC ZWIERA 
rasz, staraj slę zabić jak najwię- 
cej wrogów (koncentruj się na 
jednym, najlepszym, a dopiero, 
[CO No CIS AF Z ICIROCYZH 
następnego). Inaczej w następ- 
W ZEL WALES CZILCEOC M 
ono w tej samej turze (przy ata- 
ku innym oddziaiem), wszyscy 
ranni wroga będą Cię oczekiwa- 
li w peini sil. Swych rannych 
O ELCIRICJE TUE Sl WZT Z 
plecy zdrowych towarzyszy. Oni 
również, jeśli przeżyją, będą na- 
tychmiast cudownie uzdrowieni. 


Ocena 

Przyznam slę, że „Hammer of 
the Gods” bardzo 
mi się spodobał, 
choć ma swoje wa- 
dy. Pierwszą jest 
niesłychanie płaski 
wątek ekonomicz- 
WELLA A 
rzymujemy podatki 
z miast, ale wydaje- 
WAZA rN8 
ko na budowę zam- 
ków i ćwiczenie no- 
1 ZZ IEIr<AMUS 
rzymanie starych, 
wyćwiczonych nic 
nie kosztuje. Nie 
LUNOLWA UZG 4 
nalnie gospodaro- 
| CIefojcc CWINELS 
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mią. Wystarczy wyćwiczyć nowy 
oddział aibo 10 oddziałów, gdy 
trzeba zatkać dziurę we wlas- 
nych liniach obrony. 

Dziwnie też czułem się, gdy 
na początku XI wieku niemal 
bezkarnie odbierałem gród po 
grodzie wielkiemu państwu Ka- 
rola Wielkiego (oczywiście do 
gry Karola nie zaproszono i to 
chyba jest powód). Stanowczo 
zabrakło wykształconych już 
organizmów państwowych In- 
nych niż normandzkie (niewyk- 
sztaicone jeszcze w tym cza- 
sie), ale też obecności więk- 
szych wspólnot plemiennych, 
które mogłyby rewanżować silę 
za napady, a nie być tylko 
obiektami łupienia. 

Trzecią bzdurą jest uniemoż- 
liwienie napadniętym ucieczki, 
podstawowego sposobu walki 
słabszego | zaskoczonego od- 
dziaiu. Owszem zamki mogą się 
bronić, miasta też, aie oddział 
napadnięty na drodze powinien 
móc pierzchnąć w las, by się 
zreorganizować i doprowadzić 
do stanu używalności. 

Ostatnią bzdurą jest sposób 
obsługi mapy. Program sam 
wybiera, którymi jednostkami 
będziemy się poruszać. | niech 
będzie, choć to ja 
wolałbym wybrać 
i zacząć od 
miejsc, gdzie slę 
dzieje coś cieka- 
wego. Ale najgor- 
sze jest to, że gdy 
chcę obejrzeć np. 
U ZJELCWN ol E(:) 
zamku i miasta 
odległych od ak- 
tywnego obecnie 
oddziału, za każ- 
dym razem będę 
o EUVJKOONELU UA 
LL" (> ofo(or ACTA 
p4sl(sy 8 
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Gods” jest caikiem zręczną 
adaptacją „Warlords” (ten sam 
sposób ogranizacji oddziałów 
MUESLI YCUEA AC LEN LCLIE 
CIAZA CNŁZEBU EÓNCEWZAINALCJ 
LUZ CJYCZUACE ELJECJWLNCJ 
szczególne uznanie zasługują 


specyficzny, zapożyczony 
z RPG sposób zorganizowania 
gry (formuła questów), który nie 
wymaga długofalowego myśle- 
nia strategicznego, lecz każe się 
skupić na wykonaniu zadania, 
którego obecnie się podjęliśmy 
oraz sama walka, wyodrębniona 
w postaci specjalnego ekranu, 
a przydająca grze uroku. Rów- 
LEJ CULEWUCYCO TEN 
na zresztą ocenić patrząc na 
screeny). Muzyka jest z epoki, 
tyle że chyba nieco późniejszej, 
co zresztą nie przeszkadza. 
Najzupełniej osobiście sądzę, 
iz „Hammer of the Gods” wart 
| RZE CLIEWUENZZOEI ZU JEO 
łem się czy ceny - chyba też - 
Naczelny). Wyprawy Wikingów 
mają sporo uroku, który udało 
się autorom zachować w grze. 


OJALLED ZI 


Producent: U.S. Gold 

Rok wydania: 1995 

Sprzedaje: Digital Multimedia 
Group 

Cena: 165 zł 

Komputery, które gra toleruje: 
noki > GesRCN [-) 
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Hero Quest 


GRY I PROGRAMY UŻYTKOWE SHAREWARE 
na komputery AMIGA oraz IBM PC. 
|NOWOŚĆ!!! Drukowana instrukcja po polsku. 


CENA 3 zł /komplet + koszty przesyłki. 
KATALOG = Koperia + znaczek za 70 groszy. 


ADRES:  L. K. „INFOX” skr. poczt. 1109 
35-017 RZESZÓW 1 





HERO QUEST 


GREMLIN TEAM 91 
MARKSOFT 
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Nie będę się tu powoływał na da- 
ne statystyczne, socjologię, ani nie 
powiem „życie kręglarza to nie 
przelewki”, stwierdzam natomiast, 
że kręglarstwo nie jest u nas popu- 
lamym sportem. Dlatego, o ile „KIN- 
GPIN” może zainteresować Brytyj- 
czyka, przeciętnego Polaka gra ta 
ani grzeje, ani ziębi. 

Ten symulator zmagań w kręgiel- 
ni oferuje możliwość zagrania na 
jednego, dwóch, trzech graczy, 
z komputerem lub z kumplami, 
w mistrzostwach, zawodach, trenin- 
gach itp. Można stworzyć własnego 
gracza, biorąc pod uwagę płeć, wa- 
gę używanej kuli, leworęczność, ko- 
lor koszulki i.. to w zasadzie wszys- 
tko, co do generowania kręglarzy. 
Waga kuli ma pewne znaczenie — 
im lżejsza, tym bardziej odchyla się 
od lini prostej, cięższe są znacznie 
wolniejsze, ale za to toczą się dość 
prosto, bez znacznych odchyleń. 

Sam rzut wygląda dość prosto. 
Na początku ustawiasz zawodnika 
w odpowiednim miejscu, wybierasz 
siłę, ew. zmieniasz kulę i naciskasz 
fire. Pojawia się przesuwająca się 
w tę i z powrotem strzałka, a po na- 
ciśnięciu fire po raz drugi, zawodnik 
rzuca w kierunku oznaczonym 
strzałką. Tuż po rzucie można jesz- 
cze zmienić łuk toczącej się kuli. 
Zasady rozgrywki, jeśli ktoś ich 
dokładnie nie zna, można znaleźć 
w instrukcji. 

Po kilku rozgrywkach miałem 
dość kręgli, zwłaszcza że zdigitali- 
zowane szumy, które słychać, mo- 
gą być równie dobrze odgłosem 
wody spuszczanej w klozecie. Au- 
torzy podobno starali się oddać rea- 
lizm gry w kręgle. Być może — ale 


KINGPIN 
— ARCADE SPORTS BOWLING 


LIURPACH 
MARKSOFT 


potraktowali temat tak poważnie, że 
aż szkoda, że pudełko nie jest czar- 
ne jak trumna. Nie ma ani gwaru, 
ani śmiechów, humoru, rywalizacji, 
nerwowych momentów, gdy ostatni 
kręgiel chwieje się na granicy upad- 
ku, ani pieniędzy!!! 

O tyle jest to smutne, że autorzy 
to TEAM17 i kiedy pograłem tro- 
chę w „KINGPINA”, aż przyjrzałem 
się ponownie pudełku, żeby upew- 
nić się czy to naprawdę grupa, któ- 
ra stworzyla ostatnio „Tower Assa- 
ult” i „Alien Breed 3D”. Nawet z po- 
tencjalnie nieciekawego tematu 
można było zrobić coś, co zajęłoby 
grupę znajomych na cały wieczór 
(co było intencją autorów) — znacz- 
nie więcej animacji, nieprzewidzia- 
nych sytuacji (np. gość na torze 
obok, któremu zaklinowały się pal- 
ce w otworach kuli)... Niestety, 
„KINGPIN” to symulator przezna- 
czony tylko dla Anglosasów, albo 
pasjonatów kręgli. Nie zmienia te- 
go fakt, iż jest to najlepszy symula- 
tor kręglarstwa na rynku. 

Cornelii 
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COMPUTER SOFTWARE © 


prezentuje : 


Rewelacyjna grafika, płynna 
animacja, doskonała muzyczka 
i efekty dźwiękowe. 
Wielopoziomowa platformówka 
w wykonaniu najlepszych 
koderów, grafików i muzyków 
z grupy INFLEXION. 
Recenzja: 

Secret Service 2/95. 


A oto pełna oferta programów naszej firmy: 


Chemia - 58 000 zł (5,80zł) 
25 tematów z zakresu materiału szkoły podstewowej i 
pierwszych klas szkół średnich. Recenzja: CHA nr 6/94 
Geografia - 58 000 zł (5,80zł) 
18 tematów z zakresu materialu szkoły podstewowej i 
pierwszych klas szkól średnich. Recenzja: C8A nr 6/94. 
Historla - 58000 zł (5,80zł) 
17 tematów z zakresu materiału Szkoły podstawowej i 
pierwszych klas szkół średnich. Recenzja: C£Ą nr 6/94 
Qrtetris - 58 000 zł (5,80zł) 
Gra ucząca poprawnej pisowni wyrazów, ZY 
przypominająca popularny TETRIS. 
Dr Mad - 58 000 zł (5,80zł) 
Gra zręcznościowa. moz 
Drip - 58 000 zł (5,80zł) 
Gra zręcznościowa. Pozbierał monety rozsypane w 
najdziwniejszych, często niedostępnych miejscach. 
Recenzje: Top Secret 12/94, Secret Service 2/95. 


Eternal - 58.000 zł (5,80zł) 
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Klemens - 58 000 zł (5,60zł) 
Rozbudowana gra zręczn. Bohater w pełnym 
niebezpieczeństw świecie. Recenzje: CŁA 8/94, Secret 
Service 11/94. 


Kości 8 Poker - 58.000 zł (5,80zł) 


Dwie doskonałe gry. Recenzje: Top Secret 10/94, CHA 
nr 9/94 


Later - 58.000 zł (5,80zł) 


Gra zręcznościowa. Wyprowadź bohatera z lochu. 


Lazarus - 58.000 zł (5,80zł) 
Płk Golonel w bazie strzeżonej przez zbuntowane roboty. 
Opis i mapa Top Secret nr 7/94 


Slaterman - 58 000 zł (5,80zł) 
Gra zręczn. Przez nieuwagę postrącałeś gwiazdy na 
pobliskie planety. Naprawienie szkód zajmie Ci wiele 
czasu. Recenzje: Top Secret 12/94, Secret Service 2/95. 


Triada - 58 000 zł (5,80zł) 


Zestaw trzech gier logiczno-zręcznościowych. 


Hardtrack Composer -75 000 zł (7,50zł) 


Rewelacyjna gra zręcznościowa. Grafika na najwyższym Doskonały, profesjonalny edytor muzyczny. Tworzenie 


poziomie, wiele etapów. Recenzja: Secret Service 2/95. 


© EnglishTester - 125000 zł (12,50zł) 
Wspomaga naukę słówek, zwrotów i idiomów. 
Możliwość tworzenia własnych lekcji 

Recenjze: CA 2/95, Amiga 1/95. 

© Ortetris - 125000 zł (12,50zł) 

Gra ucząca poprawnej pisowni wyrazów, 
przypominająca populamy TETRIS. 

© Deutsch Tester - 125000 zł (12,50zł) 
Wspomaga naukę słówek, zwrotów i idiomów. 
Możliwość tworzenia wiasnych lekcji. 7 
Recenzje: AMIGA 11/84, CA 2/95. ćw 4, 
© Histeria - 125 000 zł (12,50zł)” 

Szkoła podstaw. i pierwsze klasy szkół średnich. 
Urozmaicona forma graficzno-dźwiękowa. 

Recenzja: AMIGA 11/94. 


© Clach Bach - 125000 zł (12,50zł) 
Program edukacyłny dla dzieci w wieku przedszkolnym 
Puzzle, cymbałki i kolorowe wycinanki. 


© Super Dater - 125000 zł (12,50zł) 


Słownik polsko-angielski. 


© Super Dater - 125 000 zł (12,50zł) 


Słownik angielsko-polski. 


© Super Dater - 125 000 zł (12,50zł) 


Słownik polsko-niemiecki 


© Super Dater - 125000 zł (12,50zł) 


Słownik niemiecko-polski. 


Y 









© 3xLegic Games - 199000 zł (19,90zł) 
3 barwne gry logiczne. 

© Histerla - 199000 zł (19,90zł) 

Szkoła podstawowa i pierwsze klasy szkół Średnich. 
Urozmaicona forma graficzno-dźwiękowa. 


o= Ceny obowiązują do ukazania się następnego numeru pisma. zka 





muzyki do gier, dem itp. Szczegółowa instrukcja. 






© Ami Puzzle - 125000 zł (12,50zł) 
Dwa dyski ! Ćwiczy pamięć i spostrzegawczość. 
© Koło Szczęścia - 125 000 zł (12,50zł) 
Dopisywanie własnych haseł. Recenzja: AMIGA 12/93. 
© Magic Ceins - 125000 zł (12,50zł) 

Gra logiczna. Moż!. wyboru i tworzenia własnych plansz. 
Gra dla jednej lub dwóch osób. Recenzja: AMIGA 11/94. 
© Master Mind - 125000 zł (12,50zł) 
Znana gra logiczna. Realistyczna grafika. Doskonała 
muzyka i synteza mowy. 

Recenzje: C8A 9/94, AMIGA 1t/94. 

© Miecze Valdgira II- 125 000 zł (12,50zt) 
Gra przyg.-zręcznościowa. Król Aldir musi uwolnić swe 
plemię od ciemiężcy-Krwawego Zenona. 

Recenzja: AMIGA 11/94. 

© Zenek Saper - 125000 zł (12,50zł) 
Wciągająca gra logiczna. Opcje dla t lub 2 graczy. 

© Mnemetren - 169000 zł (16,90zł) 
Odszukaj na ekranie pary fantestycznie kolorowych 
animacji. Świetne podkłady muzyczne. 

Gra dla 1 lub 2 osób. 

© Teo - 150.000 zł (15,00zł) 

Dynamiczna i wciągająca gra zręcznościowa. 
Trzydzieści długich i urozmaiconych poziomów. 

© Geegrafia - 125 000 zł (12,50zł) 

Szkola podstaw. i pierwsze klasy szkól średnich. 
Urozmaicona forma graficzno-dźwiękowa. Kia 








© Drtemania - 199000 zł (19,90zł) 

Trzy gry uczące ortografii. 

W tym Qrtotris II dla dwóch osób!!! 

© Geografia - 199 000 zł (19,90zł) 
Szkola podstawowa i pierwsze klasy szkół średnich. 
Urozmaicona forma graficzno-dźwiękowa. a 


Zamówienia, koniecznie z dopiskiem Top Secret, prosimy przysyłać na kartkach pocztowych lub kartach 
rejestracyjnych, dołączanych do części naszych programów. Nałeży podać swój dokładny adres, tytuły 
zamawianych programów oraz rodzaj komputera. Termin realizacji - do 21 dni. 


Ponieważ sprzedajemy programy w niskich cenach, zmuszeni jesteśmy doliczać koszty pocztowe do ceny 
przesyłki. Zdając sobie sprawę z niedogodności takiego rozwiązania wprowadziliśmy system zniżek. 
I tak: przy zakupie dwóch programów oszczędzą Państwo 5% ceny programu, przy zakupie trzech - 8%. 
Kupując jednorazowo pięć programów zaoszczędzą Państwo aż 10% I! 


UWAGA: zamówienie przysłane na karcie rejestracyjnej uprawnia do dodatkowego 5% rabatu. Zakup min. 
dwóch tekich samych programów (doskonały prezent) to dodatkowo 3% rabatu. Kupując u nas wysyłkowo 
programy otrzymasz kupony-nalepki, które naklejone na kartkę pocztową z zamówieniem dają dodatkowe korzyści. 
Szczerze zachęcamy do zakupów większych niż 1 szt., gdyż koszt wysyłki jest naprawdę wysoki. 


P 99 Taa Gacrat 


Katalogów nie wysyłamy - przedstawiona oferta obejmuje wszystkie nasze programy. 


O ZASTACCJĄ 2004 
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zy miałeś kiedyś pomysł 
na grę? Chciałeś kiedyś 
grę napisać, ale nie 
znałeś języka programo- 
wania? Nie przejmuj się. 
Oto program, który poz- 
woli Ci stworzyć grę marzeń. Nie 
będzie to może „Wing Comman- 
der IIF" czy „King's Quest VII”, ale 
program na miarę Twych potrzeb. 





Co można? 

Już na wstępie możesz się do- 
wiedzieć, jakie są możliwości 
programu. Wystarczy wybrać jed- 
ną z gotowych 10 gier, by wyobra- 
zić sobie, co możesz stworzyć. 
Mamy tu grę na automatach, za- 
bawę w zapamiętywanie, platfor- 
mówki, arkanoida, riversi, wyścigi 
samochodów, strzełankę, grę edu- 
kacyjną i program do grania na 
pianinie. Sporo i różnorodnie, 
a przy tym każda ma opis jak zos- 
tała zrobiona. 

Teraz musisz zdecydować czy 
chcesz grać w to, co już ktoś napi- 
sał, zmodyfikować jedną z istnieją- 
cych gier czy też zacząć realizo- 
wać własny pomysł od zera. Ta os- 
tatnia czynność zajmie Ci najwię- 
cej czasu, ale i przyniesie najwię- 
cej satysfakcji. 


Jak to się robi? 

Na początku należy opisać po- 
ziom gry, którą zaczynamy (do dal- 
szych poziomów ważne jest wpi- 
sanie kod dostępu, by ułatwić 
przenoszenie się do dalszych eta- 
pów zaraz po uruchomieniu gry). 
Teraz należy dobrać tła, postacie 
ruchome i nieruchome. Wyboru 
dokonujemy z kilkunastu bibliotek, 
w których znajdziemy samoloty, 
statki, ludzi, rośliny i masę innych 
rzeczy. Na początku wydaje się, 
że jest tego bardzo dużo. Z chwilą 
rozpoczęcia tworzenia jakiejś 
skomplikowanej gry może się jed- 
nak okazać, że potrzeba nam cze- 
goś, czego program nie zawiera. 
Masz wtedy trzy wyjścia: naryso- 
wać własny obiekt w specjalnym 





programiku do tworzenia ikon, za- 
importować go z innego programu 
(np. Paintbrusha), albo od razu 
zdecydować się na zakup wersji 
CD „Klik 8 Play”, gdzie biblioteki 
są znacznie bogatsze. 

W moim przypadku obyło się 
bez importu. Wystarczyło jednolite 
tło oraz ikona niszczyciela, łodzi 
podwodnej, miny i animowana 
ikonka bomby głębinowej (część 
obiektów ma jedną czynność już 
zaanimowaną np. chodzenie, 
strzelanie, wybuchanie; resztę, 
jeśli Ci potrzeba, możesz animo- 
wać sam). Uparłem się bowiem, 
że zrobię podróbkę „SinkSuba”, 
przyjemnej gry zręcznościowej, 
której tematem jest likwidacja łodzi 
podwodnych. 

Mając wybrane i ustawione tła 
ustalasz jak będą się poruszać 
obiekty ruchome. Mamy do wybo- 
ry kilka typów ruchów charakterys- 
tycznych dla platformówek, wyści- 
gów czy przygodówek. Możemy 
też zdefiniować jak mają się poru- 
szać obiekty sterowane przez 
komputer. 

W przypadku mojej gry wystar- 
czył ruch liniowy pionowy dła min 
i bomb głębinowych oraz liniowy 
poziomy dla niszczycieła i łodzi 
podwodnych. Za każdym razem 
dobierałem szybkość obiektu, by 
nie wyszło, że mina porusza się 
z szybkością rakiety. 

Określiwszy ruch przechodzisz 
do edytora krokowego, gdzie wi- 
dzisz efekty swoich dotychczaso- 
wych działań. Zdefiniowane obiek- 
ty poruszają się i możesz ocenić, 
czy to, co dotąd napisałeś, ma ja- 
kikolwiek sens. Przy okazji wycho- 
dzą na jaw zdarzenia, których 
skutków nie uwzględniłeś (u mnie 
na początku miny, mające trafiać 
w niszczyciel, zatrzymywały się 
nieco pod powierzchnią wody, co 
wyglądało dość śmiesznie). W ta- 
kich przypadkach program prze- 
nosi Cię do edycji zdarzeń. 

Polega to na wybieraniu akcji 
następującej po kolizji dwóch 





obiektów. I tak w grze, którą usilnie 
robiłem, zderzenie się niszczyciela 
z miną powoduje uruchomienie 
animowanej ikony wybuchu, który 
w chwilę później znika, włączenie 
się odgłosu wybuchu, odjęcie jed- 
ności od licznika niszczycieli, znik- 
nięcie niszczyciela i bomby oraz 
pojawienie się nowego okrętu na 
środku planszy. Takich zdarzeń 
jest masę. 

Gdy rozwikłamy już problem 
etapu na tyle skutecznie, że da się 
weń grać, możemy go przetesto- 
wać (po prostu zagrać) i zacząć 
tworzenie następnego. 

Między etapami możemy doło- 
żyć udźwiękowione animacje czy 
obrazki, a ukończoną grę opatrzyć 
instrukcją lub helpem. To się nazy- 
wa profesjonalizm! 


Dla kogo to program? 

Autorzy „Klik 8. Play” twierdzą, 
że jest to program dla każdego. 
I może mają rację, choć przyznam, 
że nie znając się na programowa- 
niu miałem na początku kłopoty 
z opanowaniem edytora krokowe- 
go, a i edycja zdarzeń nie szła mi 
najlepiej (fakt, że starałem się nie 
zaglądać do instrukcji i konteksto- 
wej pomocy zawartej w progra- 
mie). Laik musi zatem najpierw 
dokładnie zapoznać się ze słowem 
pisanym (wszystko w języku pol- 
skim), jeśli nie chce pobłądzić. 
Przy okazji nabędzie umiejętność 
ścisłego, logicznego myślenia 
przyczynowo-skutkowego. 

Według mnie program wymaga 
jednak nieco zdolności rysowania. 
To, że można importować rysunki 
z innych programów jest bardzo 
pomocne, ale nie zdaje egzaminu 
przy tworzeniu animacji. 

„Klik 8. Play” potrafi zatem spet- 
nić marzenie o grze Tych, którzy 
mają samozaparcie lub zdolności 
do rysowania (doświadczenie 
w programowaniu też się przyda, 
ale nie jest niezbędne; wystarczy 
poczytać szczegółową instrukcję). 
Mimo tego każdy chcący zrobić 
swą grę powinien spróbować. „Klik 
8. Play” jest narzędziem do tego 
celu najlepszym, jakie widziałem, 
dającym najwięcej możliwości za- 
wartych w dopracowanej formie. 

Sir Haszak 
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ry firmy Psygnosis 
były zawsze dobre 
i inne od wszystkich. 
Każda z nich była 
wręcz unikatem. 
Z taką nadzieją uru- 
chomiłem ich naj- 
nowszy produkt — grę 
„X-it”. Pierwsze wrażenie z gry, 
podobnej do „Sokobana”, było co- 
kolwiek szokujące i nieprzyjemne. 
Główną różnicą, jaką zauważyłem, 
była grafika („Sokoban” był napi- 
sany na CGA). Jednak po kilku- 
nasłu minutach grania wróciła mi 
nadzieja, a Psygnosis potwierdzi 
opinię o sobie. Drugą wielką różni- 
cą między tymi dwiema grami jest 
bowiem to, że „X-it” jest dużo, du- 
żo bardziej rozbudowany. Zacznij- 
my jednak od początku: 

Jak to często bywa, chodzisz 
sobie ludzikiem w poszukiwaniu 
wyjścia. Gdy je jednak znajdziesz, 
okazuje się, że dzieli Cię od niego 
przepaść, którą musisz wypełnić 
wrzucając w nią klocki kilku rodza- 
jów. Większość klocków możesz 
normalnie popychać. Jednak kloc- 
ki różnią się masą, co powoduje 
że pchać możesz jeden lekki lub 
dwa ciężkie, co więcej, pchanie 
cięższych klocków wymaga więk- 
szej ilości energii. 

Podłoże, po którym poruszasz 
się Ty i klocki, bywa różne. Oprócz 





normalnej podłogi spotkasz się 
z takimi jej rodzajami, jak: 
— lód — po którym Ty się śliz- 


gasz, lecz możesz skręcać, 
a klocki jadą, aż się na czymś zat- 
rzymają. 

— klej — większości klocków sto- 
jących na kleju nie dasz rady po- 
ruszyć. 

— podłoga z zapadnią — klocek 
wpada do zapadni, po czym wy- 





chodzi z powrotem obrócony 
o 90 stopni. 

— podłoga pod prądem — gdy na 
nią wejdziesz ulegniesz poraże- 
niu (chyba, że wyłączysz prąd), 
jednak niektóre rzeczy działają 
dopiero po wepchnięciu na taką 
podłogę. 

— woda — zazwyczaj się w niej 
topisz, jednak możesz zrobić 
most wrzucając do niej klocki, 
lub zamrozić ją. 

Klocków jest kilka(naście) 
typów. Są między nimi tak 
ciężkie, że ich nie ruszysz, 
tak śliskie, że po popchnięciu 
ślizgają się (nawet po kleju), 
aż się na czymś zatrzymają. 
Są też klocki lodowe (roz- 
puszczające się powoli) i ra- 
dioaktywne, których pchanie 
(jak i stanie obok nich) szyb- 
ko pozbawia Cię energii. Da- 
lej mamy klocki, które po 
wepchnięciu na prąd zamra- 
żają w okolicy wodę, oraz klucze, 
które należy odpowiednio wcis- 
nąć w dziurę w ścianie, by otwo- 
rzyć drzwi. Najciekawszymi kloc- 
kami są elektromagnes i teleport 
(oba wymagają podłączenia do 
prądu). Ten drugi teleportuje Cię 
do innego klocka (wyglądające- 
go, jakby z każdej jego strony 
wystawały rury), ten pierwszy od- 
pycha wszystkie klocki stojące 








w tym samym rzędzie lub kolum- 
nie (możesz to zmienić przekrę- 
cając go w zapadni). 

Poruszając się po labiryncie 
możesz także znaleźć serduszka 
(odnawiające energię), pastylki si- 
ły (pozwalające Ci pchać cięższe 
klocki) oraz koła, które możesz 
przymocować do klocków, aby łat- 
wiej Ci było pchać (możesz je wte- 
dy poruszać wzdłuż jednej osi). 

Plansz w grze jest około 100, co 
pozwala na długą zabawę. Jak to 
często bywa, kolejne plansze są 
coraz trudniejsze i nieszablonowe, 
o czym zawiadamia, ocierając pot 
z czoła i pchając kolejny klocek 

Ferion 
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multimedia S.A. 


Jeżeli Twój komputer posiada 
kartę dźwiękową oraz napęd 
CD-ROM - przyjdź do nas !!! 


Oferujemy wybór dziesięciu najpopularniejszych 

gier wg "Computer Gaming World" (najbardziej 

uznane pismo graczy komputerowych w USA), 

oprogramowanie do nauki języków obcych oraz 
wiele innych, ciekawych pozycji... 


Jeżeli jeszcze nie masz karty dźwiękowej, 


napędu CD-ROM - możesz to kupić u nas!| 


Komputery i laptopy multimedialne, karty 
dźwiękowe, napędy i "szafy" CD-ROM, 
joystick'i, oprogramowanie 
- wszystko w jednej firmie... 


Prowadzimy również sprzedaż 
wysyłkową za zaliczeniem pocztowym. 





- 80zł 
- 170zł 


1. Panzer General 
2. Wing Commander 3 
3. X-COM  - 170zł 






4. TIE Fighter - 165zł 

5. DOOM  - 165zł 

6. Master of Orion  - 165zł 
7. Heretic - 165zł 

8. Magic Carpet - 100zł 
9. NAŚCAR Racing - 115zł 


10. Warlords - 165zł 


Oprogramowanie do nauki języków wykonane 
w oparciu o Automatic Speech Recognition 
- system umożliwiający "rozmowę" z 
komputerem i sprawdzanie poprawności 
wymowy (każdy pakiet zawiera mikrofon): 


1. Język angielski - 197zł 
2. Język niemiecki - 197zł 
3. Język francuski - 197zł 





ul. Marszałkowska 82 pok.304, 00-517 Warszawa, tel.: (0-2) 623 66 82, fax: (0-22) 29 91 71 
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Raz po raz wychodzą polskie gry 
logiczne (i nie tylko), które opatrzo- 
ne są pisanymi na kolanie legenda- 
mi. Autorzy wymyślają różne histo- 
ryjki, rzadko kiedy oryginalne, żeby 
tylko zaciekawić potencjalnych na- 
bywców. „LASERMANIA 2” , jak 
większość gier tego typu, nie pot- 
rzebuje sztucznej opowieści o Mar- 
sjanach. I na szczęście nie posiada. 
Nie będę się tym razem silil na 
własne szalone opowiadanko w ro- 
dzaju „SNU”, bo nie mogę być kon- 
kurencją dla wydawców. Przyjrzyj- 
my się zatem bliżej tej grze. 

Elementem, wokół którego 
wszystko się kręci jest działko lase- 
rowe, z jakiego masz przyjemność 
oddawać strzały. Cel prosty — znisz- 
czyć wszystkie obecne na planszy 
obiekty barwy różowej. Oczywiście 
są one blokowane przez inne 
przedmioty, które można zniszczyć 
jedynie za pomocą bomb. Strzał do 
murku, glazu, czy innej blokady 
z działka kończy się utratą jednej 
szansy. Co do samych bomb, to is- 


jednym z poprzednich 
numerów opisywałem 
komputerowe wersje 
gry „Memory” dia C64 
(„Memologie” i „Blub- 
rła”). Tym razem chciałbym napl- 
8ać o grze „Mnemotron”, która jest 
odpowiednikiem tych programów 
w wergji na Amigę. 
Wprawdzie w hi- 
storii Amigi było już 
wiele raakzacji „me- 
mory”, jednak 
„Mnemotron” wy- 
różnia się z nich no- 
watorskim  podej- 
ściem. Otóż nor- 
malria zadaniem 
gracza było odnaj- 
dywanie par rysun- 
ków. Gdy graczowi udawało się 
zebrać parę, zdobywał on tym sa- 
mym punkt i możliwość wykona- 
nia ksłejnego ruchu. Jeżeli jednak 
odkryta obrazki nie pasują do sle- 
bie. to są one zakrywane, a ruch 
wykonuje przeciwnik. W „Mnemot- 
ronie” jest podobnie z tym, że za- 
miast statycznych obrazków po- 
kazywane Są krótkie animacje, 
a w przypadku odkrycia pary od- 
grywana jest specyficzna dla 
poszczególnych animacji muzycz- 
ka. Oprócz tego w talll znajdują 
się także dwa jokery, które podob- 
nłe jak w kartach zastępują dowol- 





tnieją dwa rodzaje — bomby eksplo- 
dujące tylko wówczas, gdy dotknie 
ich promień lasera i bomby wysa- 
dzane ręcznie (po naciśnięciu ich 
prawym klawiszem myszy). Wszy- 
stko, co stoi tuż obok nich w płasz- 
czyźnie pionowej bądź poziomej, 
zostaje zniszczone. Oczywiście za- 
równo bomby, jak inne przedmioty 
(poza różowymi obiektami) można 
przesuwać, pod warunkiem, że nic 
nie stoi na ich drodze. Problemem, 
który zauważa się już na drugiej 
planszy, jest strzelanie lasera tylko 
prostą wiązką. Żeby zakrzywić jego 
tor, trzeba użyć tzw. zmienników. Ci, 
którzy oglądali „Space Balls” za- 
pewne pamiętają zbawienne dla 
bohaterów zastosowanie tego typu 
urządzenia. Jeszcze jednym rodza- 
jem obiektów, o których nota bene 
nie wspomniano w instrukcji, są że- 
tony opatrzone znakiem zapytania. 
Ich również nie można zestrzelić la- 
serem. Jeśli zostaną tknięte falą 
uderzeniową bomby, odkrywają 
swoją tajemnicę. Zazwyczaj jest to 
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ny obrazek. Oznacza to, że jeżeli 
odkryjemy jokera jako pierwszą 
kartę, wskazanie dowolnego inne- 
go obrazka spowoduje automa- 
tyczne odnalezienie jego pary. 
Wybranie jokera jako drugiego 
spowoduje odkrycie obrazka, któ- 


kawałek muru, bądź głaz. Na wyż- 
szych poziomach można też zdo- 
być dodatkowe życie, dzięki poma- 
rańczowym kwadratom. 

Dobrze jest zanim zacznie się ko- 
lejną planszę dokładnie przyjrzeć 
się rozmieszczeniu obiektów i zap- 
lanować działania. Po naciśnięciu 
klawisza myszki zostaje mało czasu 
i tylko zdecydowane ruchy mogą 
doprowadzić do sukcesu. Radzę 
również często piec dwie pieczenie 
przy na jednym ogniu, czyli przysu- 
wać jak najwięcej przedmiotów do 
odpalanej bomby. Kiedy teren jest 
oczyszczony — wystarczy ten ostat- 
ni, decydujący strzał i... nie zapom- 
nij zapisać kodu. 

Jak to zwykle w takich przypad- 
kach, gra wciąga, ale nie zauwa- 
żyłem jakichś szczególnych, cha- 
rakterystycznych cech, które wry- 
łyby się glęboko w moją pamięć. 
Grafika to standard (bynajmniej 
nie jazzowy), bo ani nie uświad- 
czysz cieniowania, 
ani grafiki 3D. Myś- 
lę, że wystarczyłoby 
zastanowić się dłu- 
żej choćby nad kolo- 
rystyką, a gra wyglą- 
dalaby zupełnie ina- 
czej. Co do reszty, to 
chyba jedynie muzy- 
ka wybija się ponad 
przeciętność, ale też 
nie jest wyjątkowo 
kunsztowna. Myślę, 
że na jedną rzecz 
można w „LASER- 
MANII 2” liczyć — na 


ry wybraliśmy jako pierwszy. Gdy 
wszystkie pary zostaną zebrane 
z ekranu komputer przeniesie nas 
do następnej planszy. 

Możliwa jest oczywiście gra 
z komputerem (na różnych pozio- 
mach trudności) jak i z kolegą (też 





niekontrolowaną, opętańczą żą- 
dzę rozwiązywania tych zawiłych 
zagadek, jakie wymyślili zlośliwi 
autorzy. 

Cornelli 








na różnych poziomach, w zależ- 
ności od kolegi). Uważam, że po- 
mysły z umieszczeniem licznych 
animacji I jokerów powodują, że 
stara gra zyskuje znacznie na at- 
rakcyjności. „Mnemotron” jest 
przeznaczony raczej dla młod- 
szych graczy, chociaż i starsi 
z przyjemnością zagrają. Tym bar- 
dziej, że zapewnia ona odrobinę 
relaksu pomiędzy wyrzynaniem 
kolejnych najazdów Obcych. 


BADJOY 


P.S. Gra daje się zainstalować 
na twardym dysku. 





Najlepsze gry (oplsy w języku polskim) dotrą do Ciebie najprostszą m 
z możliwych dróg: do domu, za zaliczeniem pocztowym. Wystarczy Wy CO ELCAE) Sprzedaż 
wypełnić kupon I wysłać go na podany obok adres. M 

UWAGA! Nasza oferta obejmuje ponad 550 pozycji na komputery Wydawnictw Komputerowych 
PC, PC-CDROM, AMIGA, CD-32, ATARI ST/XL, Commodore 64/128. i 
Katalog z pełną ofertą wysyłamy bezpłatnie. Katalog można zamawiać „Wydawnictwo BAJTEK 
również telefonicznie. ui. Służby Poisce 2, 02-784 Warszawa 


NAZWA KOMPUTER PRODUCENT WYMAGANIA CENA 


Aladyn Disney 386DX-33, 4MB, VGA, 5 HD 793.000,- 79,30 
Arcade Pool Team 17 386, VGA 512.400,- 51,24 
Battlestorm Titus PC, VGA 195.000,- 19,50 
Burntime Kornpart 386, VGA 658.800,- 65,88 
Colonization/wersja polska MicroProse 386-16, 2MB, VGA, 12HD 854.000,- 85,40 
Craży Cars II 386, VGA 195.000,- 19,50 
Cyberwar 386, CD ROM, VGA 2.379.000,- 237,90 
F-14 Fleet Defender i 386,2MB RAM,VGA,12HD 1.037.000,- 103,70 
Fields of Glory i 386-16,2MB,MCGA,12HD 854.000,- 85,40 
Grand Prix Unlimited i 386, VGA 395.000,- 39,50 
Hand of Fate/wersja polska irgi 386SX-25,2MB RAM,20HD 793.000.- 79,30 
| Heimdal II i 386, VGA 585.600,- 58,56 
Inferno 386, CD ROM, VGA 1.647.000,- 164,70 
Jazz Jack Rabitt Epic Megagames 386, VGA 366.000,- 36,60 
Labyrinth of Time Electronic Arts 386SX-16, 4MB, VGA 1.586.000,- 158,60 
Lion King Disney 386DX-33, 4MB, VGA, 5HD 793.000,- 79,30 
Pacific Strike Electronic Arts 386, 4 MB RAM, VGA 915.000,- 91,50 
Privateer Origin 386-25,4MB,20 HDD 732.000,- 73,20 
Rise of the Robots Time Wamer 386, CD ROM, VGA 2.171.600,- 217,16 
Rebel Assault Lucas Arts 386, CD ROM, VGA 1.134.600,- 113,46 
Return of the Phantom Microprose 286,2MB,VGA/MCGA,8HD 793.000,- 79,30 
Sabre Team Krisalis 386, VGA 475.800,- 47,58 
Seal Team Electronic Arts AT, 640k RAM, VGA 488.000,- 46,80 
Seawolf Electronic Arts 8386-25 4MB,VGA,19HD 732.000,- 73,20 
Shadowcaster Origin 386SX,4MB,VGA,16HD 793.000,- 79,30 
Space Hulk Electronic Arts 386, 4 MB, VGA/MCGA 646.600,- 64,66 
Subwar 2050/wersja polska MicroProse 386, 1 MB RAM, VGA 793.000,- 79,30 
Syndicate/wersja polska Bullfrog 386, 4MB, VGA, 12 HD 695.400,- 69,54 
System Shock/wersja polska Origin 486, 4MB, 30HD 1.037.000,- 103,70 
Therne Park Bullfrog 386,4MB,VGAVESA,18HD . 79,30 
UFO; Enemy Unknowri Microprose 386-20,2 MB,VGA,10HD Ą 85,40 
Ultima Underworld tl Origin 386SX,2MB,14HDD,VGA ! 73,20 
V for Victory lil Electronic Arts SVGA (VESA) > 49,41 
Wing Commander Armada Origin 386, 4 MB, VGA L 79,30 
Xenobots Electronic Arts IBM AT, 1 MB, VGA A 42.70 


| Oferujemy również pełną gamę tytułów Kolekcji Kiasyki Komputerowej, po bardzo atrakcyjnych cenachl 
W naszej ofercle znajdują się również konsole i gry Pegasus - 
Proponujemy: 

| — konsoia | Pegasus iQ-502 (zasiiacz, 2 joysticki) + cartridge „Złota Piątka” 
— konsola Pegasus iQ-502 (zasilacz, 2 joysticki) 


- cartridge „Złota Plątka” (5 gier na kasecie) r 
— eartyidg" z grami ze „Złotej Piątki”: 
- Big Nose Freaks Qut z 


p” j - Big Nose the Caveman . 
4 3 Micro Machines ; 
ŚR Ultimate Stuntman 


s” 


— cartridge wod baj ).000,- ą Alicranochnes 


- cartridge Llittie Red Hood e 

— cartric Ide Winder | 

Chętnym p łamy również ofertę n na odukty rmy y Sega 
1 


Imię 








Nazwisko: 


Adresz | LEI TSE [EET ESJAJEJSTEJ 











IBEJESEIESKIEJ EEEE kk] 
prosimy wypełniać drukowanymi literami 


Informujemy, że kupon jest ważny do ukazania się następnego numeru. 
Zamówienia nieczytelne lub niekompletrie nie będą realizowane. podpis zamawiającego -......-------s-sanesr-rerneeererareezezmzeeanan rrr raeaae zez razaEw ORO ZON ANNA 


[] Proszę o przysłanie katalogu na komputer [__ ——————] 
podpis rodziców (dia osób poniżej 18 lat) 
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SysOp ma głos 

Atu panie nie ma o czym pisać! 
Pomijając drobne pady i wysypa- 
nia BBS-u, związane ze szwanku- 
jącym cały czas CD-ROM-em, sys- 
tem działa praktycznie bez żad- 
nych problemów. Właściwie to CD 
zostało już spacyfikowane — jeśli 
usiłujecie ściągnąć jakiś obrazek, 
a system twierdzi, że go nie znalazł 
— znaczy, że macie pecha. Jedyne, 
co można w takiej sytuacji zrobić, 
to zostawić do mnie list (że CD się 
znowu sypnęło) i pobiec do najbliż- 
szego kiosku (w celu nabycia od- 
powiedniej literatury, zawierającej 
obrazki zbliżone treścią do tych 









KRZYSZTOFKUPECZKOLO- 
GIA: 

Atari jest tak szybki jak naćpana 
dżdżownica pod górkę! 
Tomasz S. 


Coraz częściej czytam listy tego 
pomieszania wiochy z garncarzem 
(czytaj Krzyś Kubeczko), i coraz 
częściej mam ochotę na przesła- 
nie mu bomby. 

Lepiej opublikujcie mój list, bo 
tak na marginesie: mam wujka 
w mafii pruszkowskiej. 

Warieden 


Od kiedy kupuje TOP SEC- 
RET nigdy nie piję napojów 
z kubka (szczęście, że nie ma 
Krzysia Czajniczko ani Butelecz- 
ko). 

Franco Rywiss 


Drogi TS mam problem. W geś- 
cie dobrej woli chciałbym przesłać 
K.K. zgniłe śliwki. Jedyny problem 
to to, że nie mieszczą się do ko- 
perty. Mój ojciec ma prasę, ale 
śliwki są za twarde. 

Michał Ch. 


POWITANIE: Witajcie niedoszli 
obywatele Stanów Zjednoczonych 
Rosji Południowo-Północnej. 

SZUMOWIEC 


ULTIMATUM: Żaden TOP SEC- 
RET się nie ukaże, dopóki nie 


z CD). Koniec, kropka, temat CD 
na dzisiaj uznaję za zamknięty. 

W ramach legalizacji oprogra- 
mowania, z którego korzystamy, 
(następuje ono wolniej niżbym 
chciał, ale zarejestrowana jest już 
większość programów, o które 
oparte jest działanie systemu) do- 
robiłem się ostatnio nowej wersji 
mailera — czyli programu wypisują- 
cego pierwsze zdanie, jakie poja- 
wia się na Waszych ekranach, 
jeszcze przed pierwszym ekranem 
z dużym napisem Top Secret. 
Akurat ten program jest o tyle is- 
totny, że każdy, kto do mnie dzwo- 
ni w celu wymiany poczty, znajdzie 
u siebie w logu (taki plik z komuni- 
katami o działaniach systemu) in- 
formację, że dodzwonił się do wer- 
sji o takim to a takim numerze re- 
jestracyjnym. Wygląda to napraw- 
dę poważnie, nieprawdaż? 

Teraz będę się chwalił — no, mo- 
że niezupełnie ja się, bo wszys- 
tkiemu winny Michał SysOp Szo- 
koło z Bajek BBS. Michał chwilami 
dorabia sobie pisując w dodatku 
Bitżycie do Zycia Warszawy. 


wydrukujecie w nim tego, co właś- 
nie napisałem. 
Polan OUK 


ODEZWA: PRAWDZIWI MĘŻ- 
CZYZNI, ŁĄCZCIE SIĘ!! 
Por. Gruber 


(a co z fałszywymi? — red.) 


ZAGADKA: Co to jest. Czerwo- 

ne i miło jak wchodzi? 
— św. Mikołaj. 3 
M. Z. 


KOLEJNA ZAGADKA: Ulubio- 
na zabawa dzieci grabarza? 
— W chowanego. 
Tomasz S. 


I JESZCZE JEDNA: Jak się na- 
zywa PO-towiec ze słabym sprzę- 
tem? 

— ATEISTA. 

Fredek Pedek 


CIĘŻKA PRACA: Zdrastwujtie 
marniaki! Od razu „Sorry” (przez 
duże S) za frajerskie pismo, ale 
stara zawsze mi mówiła, żebym 
się nie przemęczał, bo się spocę. 

Szefo z Czarnobyla 


BABA ZA KOMPUTEREM: 
Dziń dybry 

Ja być Łumen i nie mieć kompu- 
tera. Ale mieć dwa kuzyn z Atari 
i PC. A jak być u któregoś, to on 


Ostatnio zaczął tam drukować 
cykl o warszawskich BBS-ach. 
Nami zajął się w numerze z dnia 
19 czerwca, nawypisywał o mnie 
tyle dobrych rzeczy, że nie wiem 
czy udźwignę ciężar pochlebstw. 
Może zresztą o to mu chodziło? 

Teraz z zupełnie innej beczki. 
Stali bywalcy BBS-u wiedzą, że co 
miesiąc, na kilka-kilkanaście dni 
przed pojawienien się w kioskach 
nowego numeru Top Secretu, 
w BBS-ie pojawia się program sta- 
nowiący jego zapowiedź (numeru, 
nie BBS-u). Wersja podstawowa 
programu nie ulega zmianie od 
dłuższego czasu (została spraw- 
dzona na wielu komputerach i dzia- 
ła poprawnie, dlatego też używam 
jej jako głównej), regularnie nato- 
miast eksperymentuję z nowszą, 
ulepszoną wersją. Różnice między 
nimi są w tej chwili dwie — po pier- 
wsze, dotyczą dźwięku (nowa wer- 
sja na samym początku wygrywa 
fanfary a capella) i grafiki (wersja 
standardowa wyświetla tylko ob- 
razki 320x200 w 256 kolorach i do- 
wolne w 16 kolorach, nowa usiłuje 


się pożegnać ze sprzęt, który za- 
cząć dymić. 
Chobitka 


ŻYCIE...: A teraz skończyła się 
przyjemność, a zaczęła się ciąża. 
M. Z. 


MIAŻDŻACA KRYTYKA: Czo- 
łem [—], [=], i inne [—]! Jesteście 
bandą [—] [—] [—]. Czytelników 
macie w [—]. Wy —] -—] myśli- 
cie, że jesteście jedyni najlepsi itd. 

Mr. P. Ż. SCORPION 


PYTANIE RETORYCZNE: Dla- 
czego w moim klozecie nie leci 
woda? Przecież płacę za wodę ty- 
le, ile mój sąsiad. 

M. Ż. 


ODNOŚNIK: Twój pojazd wypo- 
sażony jest w silnik umożliwiający 


korzystać z trybów o podwyższonej 
rozdzielczości i wyświetlać również 
obrazki o rozmiarach 640+480 
w 256 kolorach). W planach mam 
jeszcze umuzykalnienie całości, co 
jednak będzie wymagało sporo 
pracy, więc nie nastąpi wcześniej, 
niż za kilka miesięcy. Ponieważ (jak 
już zresztą napisałem) wersja lep- 
sza (mająca w chwili obecnej naz- 
wę TS39'.EXE, w odróżnieniu od 
wersji podstawowej TS39.EXE) 
jest ciągle w fazie eksperymentów, 
wszyscy jej użytkownicy są przez 
mnie regularnie proszeni o sygnali- 
zowanie kłopotów. Jak na razie nikt 
nic nie sygnalizował. Mam nadzie- 
ję. że oznacza to bezawaryjną pra- 
cę programu na wszystkich kompu- 
terach moich userów ;-) 

To na dzisiaj tyle. W ostatniej 
chwili pojawiła się zupełnie umo- 
wa informacja — niewykluczone, 
że lada dzień znowu znajdziemy 
się w lidze BRE, tym razem peł- 
niąc w niej dość istotną rolę — jed- 
nak nic jeszcze nie zostało ustalo- 
ne, więc nic więcej nie napiszę. 

Wasz SysOp 


poruszanie się z prędkością nad- 
świetlną (nie wierzysz? Patrz $. 
Hawking „Zbuduj własny dexiglot- 
ron” wydawnictwo „Galaxyco” 
2283 r., s. 156-192) w przestrzeni 
kosmicznej. 

Co Frajer 


POWRÓT DO PRZYSZŁOŚCI 
IV: Ćwierć wieku temu, czyli pojut- 
rze, czekam na upragniony Top 
Secret. 

Tomasz S. 


SZYBKIE POŻEGNANIE: Wl- 
TAM SZANOWNĄ REDAKCJĘ 
I ZARAZEM ZEGNAMI 

Mikolaj 


Hypery porozbierał najściślej 
tajny team: 
Wodzu 8 Dean 
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Płyty główne Kontrolery 
486 bez CPU, 256k cache, 3* LB 257,60 zl IDE 4/0 LB 39,80 zł 
486 bez CPU, 128 kache, PCł 300,10 zl CSA-6400 PCI 77,00 zł 
586 bez CPU dla P60/P66 406,40 zł IDE 1/0 PCI 93,00 zł 
Procesory Monitory 
U5$ - Super40 146,10 zl SVGA MONO 239,00 zl 
486DX2-66 305,40 zl SVGA0.28 LR DAEWOO 573,70 zl 
486DX4-100 424,90 zl SVGA0.28 LR NI DAEWOO 628,80 zł 
Pentium-66 847,20 zł SVGA 15 LR NI DAEWOO 810.10 zł 
Układy Pamięci Dyski twarde - Seagate/Conner 
1MB 98,30 zł 430 MB 419,60 zł 
4MB 358,50 zł 545 MB 464,80 zł 
4MB PS/2 358,50 zł 720 MB 573,70 zl 
8MB PS/2 703,80 zł 855 MB 648,00 zl 
16MB PS/2 1328,00 zł 1080 MB 839,30 zł 
Karty graficzne Obudowy 
SVGA 512k 106,20 zł Mini Tower 106,20 zł 
SVGA IMB 159,40 zł 
SVGA $3-82C805 1MB LB 225,80 zl Akcesoria 
SVGA S3 IMB PCI 265,60 zl Sound Blaster 2.0 Value Edition 138,70 zi 
SVGA Diamond Stealth 64 956,10 zł Sound Błaster 16 Value Edition 296,80 zł 
Sound Blaster MultiCD 354,80 zł 
FFD Sound Blaster AWE32 687,10 zł 
1.2 MB 119,50 zl GRAVŁS ULTRA ACE 332,30 zl 
1.44 MB 19,70 zł GRAVIS ULTRA SOUND 396,80 zl 
; GRAVIS ULTRA SOUND MAX 568,80 zł 
CD ROM Mysz 26,60 zi 
Mitsumi 4x(FX-400 E-ŁDE) 473,0 zł Ktawiatura 41,80 zł 
CD ROM 2x E-IDE 332,00 zł 


NY GOV T= 


TEZA PARSER Warszawa, 


Ceny nie zawierają podatku VAT 


Spokojna 7, tel. [02) 658 33 27, (022) 38 88 





SPRZEDAŻ NA RATY BEZ ŻYRANTÓW 


Na oferowane przez nas 
elementy dajemy rok 
gwarancji, dwa lata 
bezpłatnego serwisu 

i gwarantujemy fachową 
telefoniczną pomoc 

techniczną! 
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Pierwsza wojna 
światowa — to był chy- 
ba najlepszy okres dla 
asów przestworzy. W 
starym, rozklekotanym 
dwupłatowcu nie trze- 
ba myśleć o flarach, ra- 
darze, radiu i rakietach 
jak to było w Falconie 


Wings of Glory 


3.0. Nie ma też co martwić się usta- 
wieniami osłon i tym czy moc jest 
z tobą, czy też nie. Tutaj trzeba je- 
dynie wycelować, nacisnąć spust 
i słuchać miłego dla ucha terkotu 
karabinów maszynowych. 

Dzięki komu możemy przeżywać 
to raz jeszcze? Ano, dzięki firmie 
Origin, która stworzyła kolejne, wy- 
baczcie, popłuczyny po „Strike 
Commanderze”, tym razem nazy- 
wające się „Wings of Glory”. 

Gierka ta przenosi nas w Świetla- 
ną erę dwupłatowców i każe wal- 
czyć po stronie alianckiej. Zaczyna- 
my jako młody, mało znaczący pi- 
lot, ale rzecz jasna kariera przed 
nami. Rozwijać się ona będzie, jak 
to dzieje się we wszystkich symula- 
torach Origin-u, wraz z wygrywa- 
niem kolejnych potyczek w przes- 
tworzach, pomiędzy którymi obej- 
rzeć sobie możemy krótkie filmiki. 
Nie są one jednak żadrią zaletą tej 
gry — narysowane twarze pilotów 
są coś za bardzo podobne do tych 
ze „Strike Commandera”, by mogły 
się podobać, zaś jakość dialogów 
pozostawia wiele do życzenia. Sy- 
tuację mogłyby ratować digitalizo- 
wane filmy w stylu najnowszego 
„Wing Commandera”, serwuje się 
nam jednak renderowane animacje 
dość podłej jakości, co jest o tyle 
wkurzające, że gra sprzedawana 
jest na CD. Ohyda. 

W „Wings of Glory” nie gra się 
jedriak po to, by oglądać arimacje. 
W końcu jest to symulator lotu. 
Choć zachowujący niezbyt chlub- 
ne tradycje Origin, a zatem 
należałoby go raczej naz- 
wać strzelanką. Lot został 
dosyć uproszczony i utrzy- 
manie naszego dwupła- 
towca powietrzu nie jest 
specjalnie trudniejsze niż 


samolotu odrzutowego w takim 
choćby „Retaliatorze”'. No, może 
trochę przesadzam. Mimo wszys- 
tko daje wyczuć się małą moc silni- 
ka i pewną ociężałość całej maszy- 
ny. W dostępnym panelu realizmu 
można sobie ustawić nawet efekt 
szybszego wykonywania skrętów 
w jedną stronę (powodowary 
przez zastosowanie wirującego sil- 
nika w niektórych maszynach). 
Rzecz jasna dręczą nas także ty- 
powe efekty „specjal- 
ne” — oślepiariie słoń- 
cem i zamglenie obra- 
zu podczas lotu 
w Chmurach. Przeciążeń 
riie ma. 

Jak już to napisałem powy- 
żej, najlepszą zabawę daje 
w tej grze strzelanie, a jest do kogo. 
Podczas gry spotkamy chyba 
wszystkie typy samolotów, jakie 
brały udział w pierwszej wojnie 
światowej, ba, nawet dość często 
będziemy mogli podpalić jakiś balori 
zaporowy, albo duże cygaro Zeppe- 
lina. Co najlepsze, wszystkie obiek- 
ty powietrzne są bardzo realistycz- 
ne, pięknie teksturowane i posiada- 
ją dużą liczbę drobriych szczegółów 
(ach, te zastrzały). Będziemy też 
mieć okazję przeprowadzania bom- 
bardowań (bez bomb naprowadza- 
nych laserem moi drodzy — to nap- 
rawdę trudna sztuczka). 

Grafika jest chyba jedyną rze- 
czą, która robi wrażenie w tej grze. 
Engine „Strike Commandera” zos- 
tał rozbudowany i poprawiony. 





Częściowo udało 
się nawet uniknąć 
monotonii dużych 
połaci ziemi pop- 
rzez wprowadze- 
nie losowo rozsia- 
nych drzew. Teren 
naprawdę robi du- 
że wrażenie, 
szczególnie _ jeśli 


lecimy na małej 
wysokości. 


Wysoko 

w górze też 

jest na co po- 

patrzeć. Kon- 

kretnie patrzeć 

należy na chmury — są rewelacyj- 

ne, jako że każda z nich stanowi 

oddzielny obiekt, dzięki czemu mo- 

żemy ukrywać się za nimi, „zanu- 
rzać” się w nie i tak dalej. 

Do wad zaliczyłbym to, iż nieste- 
ty riie wykorzystano możliwości 
kart SVGA i w dalszym ciągu oglą- 
damy stare dobre 320+*200 pikseli 
w 256 kolorach. Podejrzewam jed- 
nak, że użycie wyższej rozdziel- 
czości, przy jedrioczesrym zacho- 
waniu skomplikowania generowa- 
nego obrazu, uniemożliwiłoby uru- 
chomienie „Wings of Glory” na naj- 
mocniejszym nawet Pentium. 

Gra jest bowiem niesamowicie 
powolna. Na 486DX2 66 z 8MB 
RAM ledwo dawało się grać i nie 
pomagało riawet wyłączenie gene- 
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rowania drzewek i chmur. Na riap- 
rawdę dobrą zabawę pozwala do- 
piero Pentium 60, dobrze też mieć 
nieco więcej niż 8MB pamięci. Ale 
cóż, takie to już czasy nastały... 

Muszę przyznać, że nie spodo- 
bała mi się ta gra. Oczywiście to 
negatywne wrażenie mogło zostać 
spotęgowane przez moją awersję 
do firmy Origin, ale chyba nawet 
najbardziej obiektywna ocena nie 
byłaby wiele lepsza. Raczej nie 
warto w to grać — no chyba że ktoś 
jest fanatykiem | wojny światowej 
i posiada NAPRAWDĘ szybki 
komputer. 


Gawron 
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Birds of Prey 


Nie da się ukryć, że z grami, któ- 
re kilka lat temu wzbudzały nasze 
emocje, czas obszedł się różnie. 
Niektóre zestarzały się mniej, inne 
bardziej, niektórym czas zaszko- 
dził, innym — nie. W przypadku sy- 
mulatora, jakim jest „Birds of Prey” 
czas nie był specjalnie łaskawy, 
zresztą nigdy nie była to gra ze 
szczytów list przebojów. Jednak 
wcale nie jestem chętny do uznania 
jej wydania za nieporozumienie — 
wprost przeciwnie. 

Mimo bowiem wyraźnego zesta- 
rzenia się gry technicznie, jest to 
w dalszym ciągu pełnoprawny sy- 
mulator, pozwalający na zasiąście 
za sterami kilkudziesięciu różnych 
samolotów biorących udział w wyi- 
maginowanym konflikcie między 
Wschodem i Zachodem. Co ważne, 
różne samoloty w powietrzu zacho- 





wują się różnie — i to się czuje lata- 
jąc. Do dyspozycji mamy kilka róż- 
nych typów misji — chyba żadna gra 
nie dawała tak szerokich możliwoś- 
ci, pozwalając na latanie F-16, Har- 
rierem czy MiG-ami z jednej strony, 
a Tu-26 Backfire, An-124 czy Nor- 
throp B-2 z drugiej. Można latać na 
rozpoznanie, bombardowanie, 
w celu uzyskania przewagi w po- 
wietrzu albo zrzucenia desantu — za 
każdym razem zasiadając za stera- 
mi innej maszyny. Biorąc pod uwa- 
gę dołączaną do gry instrukcję, za- 
wierającą sporo sensownych da- 
nych technicznych i informacji o sa- 
mym lataniu, całość nie wydaje się 
specjalnie droga — dla kogoś kto 
opanuje większość samolotów wys- 
tępujących w Birds of Prey, żaden 
symulator nie powinien być trudny. 
Robaquez 
Dystrybutor: IPS Computer Group 
Komputer: Amiga, PC 
Cena: 18,30 zł 
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Wolichild 


„Wolichild” należy do płatiormo- 
wych-strzelanek, rodzaju dosyć 
popularnego, a jednak ostatnio 
trochę zapomnianego przez pro- 
ducentów gier. Owszem gra nie 
jest najnowsza, to jeden z warun- 
ków pojawienia się w tej rubryce, 
ale ma w sobie tę odrobinę ikry, 
która po latach nadal plasuje ją na 
wysokiej pozycji. Jak każda strze- 
lanka posiada przeciętną, żeby nie 
rzec naiwną legendę, przedsta- 
wiającą naszego bohatera Saula 
Marrowa i jego aktualny cel znisz- 
czenia tajnej organizacji Chimera. 
Zli ludzie z Chimery porwali ojca 
Saula, autorytet od genetycznych 
mutacji, aby wykorzystać jego wie- 
dzę do swoich niecnych planów: 
stworzenie armii mutantów. Saul 
jako kochający synek, mścicieł 
i zbawca świata wykorzystuje ma- 
szynę mutagenną, znajdującą się 
u niego w domu i przybiera postać 
wilkołaka. W tym stanie rusza na 


for CE. 
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jednoosobową krucjatę przez tere- 
ny Chimery do samego centrum, 
gdzie będzie musiał pokonać 
głównego boss-a, w ten sposób 
ratując ojca i ludzkość od zagłady. 

Gra zrobiona jest wyłącznie 
w celach rozrywkowych i nie nale- 
ży oczekiwać po niej przeslania ja- 
kichś wyższych, filozoficznych 
treści. Gracz znajdzie w „Wolfchil- 
dzie” szybką akcję, pojedynki, 
strzały znikąd, wszystko po to by 
odreagować, rozerwać się i za- 
pomnieć na chwilę o problemach 
życia codziennego. W przerwach 
między kolejnymi strzałami, moż- 
ra dostrzec całkiem przyzwoicie 
zrobioną grafikę, ciekawą zarówno 
pod względem kształtów (zmuto- 
wane bestie, przerażający „duzi 
panowie” na końcu każdego z po- 
ziomów, różnorodne korytarze, 
wystrój), jak i płynności animacji 
(na przyzwoitym poziomie) i kolo- 
rystyki (czasami aż mieni się 
w Oczach). 

Z przyjemnością wróciłem do tej 
gry. Wam także polecam odkurze- 


| ryZyZJ Ty! 


nie starego, ale sprawdzonego 
i dobrego źródła rozrywki łatwej, 
lekkiej i przyjemnej, jakim jest 
z pewnością „Wolfchild”. 
EMILUS 
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Dystrybutor: Mirage 
Komputer: Amiga 
Cena: 19,50 zł 
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HITY świat 


SHITY  iisty 


tematyczne 


HITY 


NINTENDO 


1. SUPER MARIO 3 

2. PACMAN 

3. LITTLE NEMO 

4. THE SIMPSONS 

5. ISOLATED WARRIOR 
6. J. CONNORS TENNIS 
7. SPIDERMAN 

8. TETRIS 2 

9. WWF STEEL CAGE 
10. BATTLESHIP 


1. BATMAN RETURNS 
2. MORTAL KOMBAT II 
3. DARKMAN 

4. STREET FIGHTER II 
5. TERMINATOR II 

6. D.J. BOY 

7. BATTLE TOADS 

8. JURRASIC PARK 

9. HOME ALONE II 

10. S. MARIO BROS III 


NINTENDO 


1. KARATEKA 
2. GALAGA 

3. WRESTLING 
4. CONTRA 

5. TURTLES 


ADVENTURE 


1. DREAMWEB 

2. MONKEY ISLAND 2 
3. VALHALLA 

4. BEN. A STEEL SKY 
5. SECR. OF M. ISLAND 
6. INDY/FATE OF ATL. 
7. STARTREK 

8. LEGEND OF KYR. 

9. SIMON THE SORC. 
10. LURE OF THE TEMP. 


aunaWp— 


z9%N 


GD-32 


. LEMMINGS 

. MICROCOSM 

. BUMP N' BURN 

. SUPER PUTTY 

. SUPER SKIDMARKS 
. JUNGLE STRIKE 

„ WEMBLEY INT. SOC. 
. PGAEURO. TOUR 

. SUBWAR 2050 

0. RISE OF THE ROB. 


. LASER SQUAD III 


. SHOGUN 

. RICK DANGEROUS II 
. HANS KLOSS 

. RODLAND 

. FIST FIGHTER 

. BEAU JOLLY B. BOX 
. MEMOLOGIE 


.H. POKER PRO 


10. FATASTIC DIZZY 


COMMODORE 


1. MONOPOLY 

2. GALAXY 

3. FOOTBALL MAN. 

4. S. HIGH STUNTMAN 
5. ROBIN HOOD 


ARG. STRAT. 


. SPACE HULK 


CANNON FODDER 2 
CANNON FODDER 
ELITE 

FRONTIER 
LIBERATION 
ARMOUR-GEDDON 
DYNABLASTER 
HEIMDALL 2 


0. SYNDICATE 


AMIGA 


1. ULT. SOCCER MAN. 
2. THEME PARK 

3. SENS. W. OF SOCCER 
4. PREMIER MAN.3 

5. FIFA INT. SOCCER 

6. SUPER SKIDMARKS 
7. SKIDMARKS 

8. PGAEURO. TOUR 

9. JUNGLE STRIKE 

10. CANNON FODDER 2 


1. MORTAL KOMBAT 2 
2. UFO 

3. DREAMWEB 

4. DEATH MASK 

5. 
6 
4%, 
8 
9 


CIVILIZATION 


. TOWER ASSAULT 

. MORTAL KOMBAT 

. ZAŻELAZNĄ BRAMĄ 
. PROJ. BATTLEFIELD 
10. MORTAL KOMBAT 


AMIGA 


1. ROD LAND 

2. KAJKO I KOKOSZ 
3. VROOM 

4. PANG 

5. PREHISTORYK 


PLATFORM 


1. LION KING 

2. RUFF'N'TUMBLE 
3. JAMES POND 3 
4. 
5 
6 


ALADDIN 


. SUPER FROG 
. FLASHBACK 

7. NAUGHTY ONE 
8. 
9 
1 


PUTTY SQUAD 


. BUBBLE'N'SQUEK 
0. SOCCER KID 


P]JziTF JRE. 


Lista 
ŻWUWA 


1477. Lo 


PG GD-ROM 


LE 
2. 


3. 


4. 
5. 
6. 
7. 
8. 
9. 


THEME PARK 

F. UNLIMITED 
DISCWORLD 
FULL THROTTLE 
FIFAINT. SOCCER 
INDY CAR RAC. 
VIRTUA POOL 
DARK FORCES 
M. FLIGHT SIM. 5.1 


10. THE CIVIL WAR 


1 
2 
3 
4 
5. 
6 
7 
8 
9 


. UFO 2 

. DREAMWEB 

. JUNGLE STRIKE 

. MORTAL KOMBAT 2 
DOOM 2 

. ALONE 3 

. TIE FIGHTER 

- SIM CITY 2000 

. DARK FORCES 


10. MASTER OF MAGIC 


PG 


1. PRINCE OF PERSIA2 
2. RACE DRIVIN' 95 

3. BORUTA 

4. JANOSIK 

5. ALCATRAZ 


RACING 


1 


3 


. LOTUS III 
2. 
. SKIDMARKS 
4. 
5: 
6. 
zę 
8. 
9. 


SUPER SKIDMARKS 


LOTUS II 
BUMP'N'BURN 
TURBO TRAX 
FORMULA ONE GP 
ATR 

POWER DRIVE 


10. SUPERCARS 3 


PG 


1. THEME PARK 


2. ULT. SOCCER MAN. 


3. SIM CITY 2000 

4. FIFAINT. SOCCER 
5. TIE FIGHTER 

6. DOOM 2 

7. DISCWORLD 

8. TFX 

9. PREMIER MAN. 3 
10. SIM TOWER 


KSIĄŻE 

TOP SECRET 
CYWILIZACJA 
KRUCJATA 
WŁADCA 

. GLOBAL WAR 
PROBLEM JASIA 
STARBALL 
DRACONUS II 

0. SUPER FORTUNA 


ATARI XL/XE 


1. AXILOX 
2. UPIÓR 

3. ZBIR 

4. CYTADELA 
5. TENIS 


SHOOT'EM UP 


ROD = 


39%NDM 


1. JUNGLE STRIKE 
2. DESERT STRIKE 
3. SKELETON KREW 
4. TOWER ASSAULT 
5. CHAOS ENGINE 
6. ALIEN BREED '92 
7. PROJECT-X 

8. BANSHEE 

9. TURRICAN 3 

10. ALIEN BREED 2 


przybylo po świadectwie 
(niekoniecznie z czerwonym 
paskiem), niektórym przyby- 
lo wiedzy, a jeszcze innym 
EULA AW GZWIET 72TC) 
i czego tam [eszcze sobie 
AW ELI ANEL SI + MALE TZZ=| 
wszyscy mają coraz biiżej 
do upragnionej emerytury, 
która z pewnością, jak ta 
przyslowiowa ziemia, lekką 
będzie. Emerytura to bardzo 
a m (7 ZEWEŁA TZ 

la, niby już jesteśmy 

UUWLEW U LCIENECH 


pomysłów i chęci do 
zrobienia czegoś specjalne- 
go. Przedsmakiem emerytu- 
ry są w pewnym sensie wa- 
acje, mamy dużo wolnego 
czasu, nikt nic od nas nie chce, 
a w nas ciągle tli się jakaś taka 
chęć do życia — piaawdopodob- 
nie przyczyn tego zjawiska na- 
leżałoby szukać na płaszczyź- 
nie fizjologiczno-psychicznej 
lub gdzieśkolwiek indziej. 

Z pewnością możemy za- 
obserwować zjawisko zajmo- 
wania się rzeczami, które od- 
kladaliśmy na później, szuka- 
nia nowych wrażeń, przeżyć 
i tu pojawia się problem. Młody 
emeryt (uczeń na wakacjach) 
mając dużo wolnego czasu 
i komputer z pewnością zej- 
dzie na zlą drogę grania w gry 
brutalne, gry które wypaczają 
jego osobowość. Zabijają jego 
wlasne JA, zastępując psychi- 
ką wyjałowionego z „wyż- 
szych” myśli i skierowanego 
tylko na mord seryjnego zabój- 
cę. Zjawisko to wykracza już 
poza jednostkę, staje się zja- 
wiskiem szkodliwym społecz- 
nie, a jeżeli tak to trzeba je 
nazwać po imieniu — jest SPO- 
ŁECZNIE PATOLOGICZNE. 
Jeszcze nie jest za późno, to- 
warzysze i obywatele, miasta 
i wsie zjednoczmy się pod 
wspólnym hasłem: „PRECZ Z 
GRAMI  KOMPUTEROWY- 
MI!”, „GUMOFILCE NABERE- 
TY", „KATPULTĄ W OKOT. 
Zniszczmy rak społeczny ja- 
kim są te parszywe gry, niech 
młodzież nasza dorasta 
w spokoju i niech będzie dos- 
tatnia! Quuuuuuu! 





P.S. Przepraszamy na- 
szych czytelników, za te niew- 
laściwe, wręcz głupie hasła, 
ale mówca wyglaszający po- 
wyższe postulaty jest pacjen- 
tem w zakładzie dla dziwnych 
i jego wypowiedź mial być for- 
mą kuracji odreagowującej. 
Niestety posunęj] się o jeden 
most za daleko i musieliśmy 
go pozbawić świadomości. 
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Bajtek - najstarsze popularne czasopismo 
komputerowe w Polsce. Wydawany nieprzerwanie 
od 1985 roku. Ukazuje się co miesiąc w nakładzie 
55 tys. egzemplarzy. Adresowany do czytelnika 
początkującego i średniozaawansowanego w po- 
sługiwaniu się komputerem, niezależnie od wieku. 

Redagowany dla osób, które: 

e chcą być na bieżąco z techniką komputerową, 
e chcą doskonalić swoje umiejętności, 

© chcą wiedzieć co kupić, 

© wykorzystują komputer do nauki, 

© lubią czasem zagrać w coś dobrego. 

Realizacji tych potrzeb służą stałe rubryki 
pisma: Mikromagazyn, opisy programów, testy 
sprzętu i Giełda, Po dzwonku, Co jest grane. 

W każdym numerze konkurs i cenne nagrody. 
Cena detaliczna Bajtka — 2,80 zł, w prenumeracie 
2,60 zł. 
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Top Secret — wysokonakładowy miesięcz- 
nik poświęcony grom komputerowym i wszystkie- 
mu, co się z nimi wiąże. Oprócz samych opisów 

pismo obfituje w mapy, opisy sztuczek (Tips), a 

nawet kompletnych sposobów ukończenia gry. 

Całość uzupełniają cieszące się dużą popularnoś- 

cią rubryki: 

Lista Przebojów - jedyny w swoim rodzaju 
wskaźnik popularności (i niepopularności) 
poszczególnych tytułów dla każdego z kompu- 
terów. 

Listy - przegląd korespondencji redakcyjnej. 

Tips'n Tricks - czyli zbiór porad i cudownych 
sztuczek niezbędny dla tych, którzy „utknęli”, 
albo mają „drewniane ręce”. 

Cena detaliczna — 2,80 zł, w prenumeracie 

2,50 zł. 

Prenumeratę na TOP SECRET przyjmuje także 

„RUCH” S.A. na następujących warunkach: 

— Prenumerata przyjnowana jest tylko na 
okresy kwartalne. Cena za czwarty kwartał 
wynosi 8,4 zł. Wpłat należy dokonać do dnia 20 
sierpnia 1995 r. 

— Wpłaty należy przesyłać do „RUCH” S.A.; 
Warszawa, ul. Towarowa 28; nr konta PBK, XNI 
Oddział Warszawa, 370044-1195-139-11. 
Wpłaty przyjmują również terenowe oddziały 
„RUCH” S.A. 
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Kupon wazny 
do dnia 


31.09.95 Bojtek CZ 4 TOP SECRET ATARI 
od numeru: Bo 2 e | === 


CENA 2,60 2,20 2,50 
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„Atari 
Dział prenumeraty Wydawnictwa 


(od 3 do 12) 
RAZEW: Wocznzany 
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Z żalem informujemy Czytelników, że 
zostaliśmy zmuszeni do zaprzestania 


wydawania pisma 
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Y — Prenumerata za granicę jest o 100% droższa 4 ę- 

0 od krajowej. i k z Nie, Jeszcze nie... I nie zobaczysz, 

A ElKopalny, 4. dopóki nie wykupisz 

0 Commodore 8. Amiga - miesięcznik ec + ads. aty! 
poświęcony w całości komputerom C-64 i Amiga Ę: j CE 





SWW 


Jego lekturę polecamy wszystkim właścicielom 
(i przyszłym posiadaczom) tych popularnych ma- 
szyn. W C8A znaleźć można opisy sprzętu, 
programów, kursy programowania, relacje z copy 
party, ciekawostki, porady dla majsterkowiczów, | 
artykuły o muzyce, grafice, animacji, multime- 
diach, recenzje najnowszych CD oraz opisy gier. 
C8A to jedyne pismo w Polsce poruszające 
tematykę C-64. 

Cena detaliczna — 2,50 zł, w prenumeracie 2,20 zł. 
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Zapraszamy do 
prenumerowania czasopism 
Wydawnictwa Bajek. 


Warunki prenumeraty: 

ii Prenumeratę można rozpocząć od dowolnego 
miesiąca (numeru) i może ona trwać od 3 do 
12 miesięcy. 

= Prenumerata zawarta przed upływem ważnoś- 
ci kuponu gwarantuje stałość cen. 

EH Przesyłka pocztowa nie wymaga dodatkowych 
opłat. 


Jak zaprenumerować: 

E Aby zaprenumerować któreś z naszych czaso- 
pism, należy: 

U wyciąć znajdujący się obok kupon, 

U do tabelki znajdującej się z drugiej strony 
wpisać odpowiednie liczby egzemplarzy i 
czas trwania prenumeraty. 

U wypełnić przekaz i wpłacić odpowiednią 
kwotę na nasze konto bankowe, 

I Prosimy o staranne i wyraźne wpisanie odpo- 
wiednich liczb egzemplarzy. Za błędy wynika- 
jące z niestarannego wypełnienia formularza 
Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialności. 

E Prenumeratę prosimy zamawiać z co najmniej 
miesięcznym wyprzedzeniem. 

E Prenumeratę można także opłacić w siedzibie 
Wydawnictwa. 


Prenumerata zagraniczna: 

EM Cena rocznej prenumeraty jednego z na- 
szych czasopism wysyłanego za granicę 
pocztą zwykłą (wodną lub lądową) jest o 33 zł 
wyższa od krajowej. 

E Wysyłka pocztą lotniczą zwiększa cenę rocz- 
nej prenumeraty o 147 zł. 

E W przypadku zamówienia większej liczby eg- 
zemplarzy wysyłka jest tańsza — prosimy 
o kontakt listowny. 


Reklamacje: 

M Jeśli w ciągu 2 tyg. od pojawienia się numeru 
w kioskach przesyłka nie nadeszła lub zamó- 
wienie zostało zrealizowane błędnie, prosimy 
o kontakt z Wydawnictwem. 

M Najtańszym i skutecznym sposobem rekla- 
macji jest zgłoszenie na kartce pocztowej (po- 
winna ona również zawierać dane prenumera- 
tora). 

M Reklamacje są realizowane natychmiast. 

EM Reklamacje i pytania dotyczące prenumeraty 
prosimy kierować pod adres: Wydawnictwo 
Bajtek, Dział Prenumeraty, Służby Polsce 2, 
02-784 Warszawa (lub telefonicznie w godz. 

9-17, tel. (02) 644 77 37, prenumeratą zajmu- 

je się pani Alicja Baczyńska). 
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Drodzy Czytelnicy. KUPON 


Ponieważ zapas numerów 

arcbiwalnycb uległ wyczerpaniu z NI WAECE) 

zmieniamy zasady wyprzedaży. . = 

Zamawiać można _ pisma l m LU ZALUJE rehiwalne: 


wydane nie wcześniej niż rok, 
licząc od daty ukazania się 
numeru w którym zamieszczony 
jest kupon. Można zamawiać 
arcbiwalne numery pisma "Atari 
Magazyn”. 

Cena każdego egzemplarza 
wynosi 2 zł. Koszia wysyłki 


uzależnione są od liczby imię i Nazwisko.. 










zamówionych egzemplarzy: ] Adreś:.. 
1 gzemplarz -0,8 zł 
2-5egzemplarzy  -15zł 
6 i więcej -2zł 
_SWMUIE DETALICZNA I HURTOWA 
Sapieżyńska 8 SPRZEDAŻ CZĘŚCI KOMPUTEROWYCH b4 
el as 63-06-17 ORAZ GOTOWYCH ZESTAWÓW. Dy 7 
bbs 641-45-60 d 


Komputery 486 już od 1.774 zł + VAT* 


Duży wybór: 
napędów CD ROM, kart muzycznych, kart graficznych, procesorów, dysków twardych. 





*ZESTAW ZAWIERA: MONITOR MONO, FDD 1,44, VGA 512, MULTI I/O, MINI TOWER, KLAWIATURA, 
4 MB RAM, PROCESOR 486 SX/25 MHz INTEL, HDD 210 MB CAVIAR. 







Uwaga: Kupony prosimy nakleić na kartkę pocztową i wysłać na adres: Top Secret, ul. Służby Polsce 4, 02-784 Warszawa 
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Had 
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ę żywnie podoba. Po zrobieniu moż 


, my zrobimy z tym cokolwiek, co nam się żywnie spi 









To jest miejsce, w którym każdy może zrobić co mu si 


to do nas przysłać. Po przysłaniu 


u 





I 
| 
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_"SAVEGAMY 


Pyrotechnica 


Opcja nagrywania stanu gry jest 
cokolwiek dziwna, jako że nigdy nie 
wiadomo pod jaką nazwą zostariie 
zapisany aktualny stan gry, ale nie 
ma to wielkiego znaczenia — zapisy- 
wanych jest tylko pięć różnych sta- 
nów. O który chodzi, można dojść 
po dacie i godzinie ich utworzenia 
albo oglądając początek kilkudzie- 
sięciobajtowego pliku — zawiera on 
liczbę punktów, liczbę pozostałych 
żyć i umer poziomu, jednak właści- 
we informacje zapisane są nieco da- 
lej. Zeby móc grę skończyć wystar- 
czy wlaściwie umieć usunąć uszko- 
dzenia statku i uzupełnić liczbę żyć 
do trzech, co robi poniższy skrypt: 


; Skrypt do Pyrotechnica 
: Uzupełnij do trzech 
liczbę żyć 

(3) 


[47] 
; Skasuj uszkodzenia 
statku 


[53] (0) 


Robaquez 


Tower Assault 


Tym razem savegamy będą co 
nieco nietypowe, jako że po raz 
chyba pierwszy w historii Top Sec- 
retu znajdzie się w nich malutki lis- 
ting. Niestety, bez niego się nie da- 
ło — ale zamiast się tłumaczyć 
przejdę od razu do rzeczy. 

„Tower Assault" nie ma opcji nag- 
rywania stanu gry, jednak żeby ułat- 
wić graczowi życie w niektórych 
miejscach (wybieranych niestety 
przez grę, a nie przez wolę gracza) 
stan gry zostaje zakodowany 
w postaci ciągu liter. Taki kod moż- 
na potem wprowadzić i grać dalej 
od tego samego miejsca. Metoda 
nie jest specjalnie odkrywcza, ale 
w pewnych szczególnych przypad- 
kach bywa skuteczna — tak jest 
i tym razem. Żeby graczom nie było 
zbyt latwo, w samym kodzie ukryty 
jest sposób sprawdzenia jego pop- 
rawności — czy przypadkiem gracz 
nie usiłuje wklepać czegokolwiek na 
rympał, żeby sobie pograć w zupeł- 
nie innym miejscu niż by to wynika- 
ło z jego dotychczasowych osiąg- 
nięć. Bez rozgryzienia tego kodu 
kontrolnego nic się nie da zrobić. 

Kiedy zacząłem grać w „Tower 
Assault”, udało mi się w ciągu sto- 
sunkowo krótkiego czasu zdobyć 
przez przypadek dwa kody, różnią- 
ce się między sobą tylko w dwóch 
miejscach. Inne były czwarta i os- 
tatnia litera — czwarta zmieniła się 
bodajże z C na D, a ostatnia z I na 
H. Kierunek zmian mnie zastanowił 
- zrobiłem więc szybki ekspery- 
ment, zmieniając D na E i H na G. 
Kod został przez grę przyjęty jako 
prawidłowy, co upewniło mnie, że 
jestem na dobrej drodze. Co było 





dalej nie będę po kolei opowiadać — 
potrzebne było jeszcze kilka kodów 
i odkrycie gdzieś wewnątrz pliku 


ta.exe ciągu liter  ABCDEF- 
GHIJKLMNPS. Reszta poszła pra- 
wie jak z płatka. 


Kod kontrolny (nie mający nic 
wspólnego z prawdziwym CRC, ale 
tak mi się nazwało odpowiednią 
funkcję w programiku) liczony jest 
mniej więcej według następującej 
reguły — dodawane są do siebie 
wszystkie kody ASCII liter występu- 
jących w części informacyjnej ko- 
du, następnie ta suma (po odjęciu 
jej od liczby 1023) przeliczana jest 
na liczbę heksadecymalną — przed- 
stawioną nie za pomocą znaków 
od 0 do A jak to się zwykło robić, 
ale za pomocą liter ABCDEF- 
GHIJKLMNPS (A odpowiada zeru, 
S piętnastu, czyli F, brakujące litery 
nie są w ogóle używane i czasem 
są po prostu ignorowane a czasem 
generują błąd w kodzie). To jest ab- 
solutnie najważniejszy element uk- 
ładanki — cała reszta to odrobina 
cierpliwości, której mi zresztą zab- 
rakło żeby rozgryźć kody do końca. 
Teraz więc szybko o tym, co wiem 
— i co w zupełności wystarczy do 
ułatwienia sobie życia. 

Dwie pierwsze litery określają 
poziom, na którym będzie się 
toczyła gra. Znaczenie kodów 
jest następujące: 

EC - EF Civilian Levels 

EH — EK Stores Sectors 

EM- ES Military Sectors 

FA— FD Security Żones 1 
do 4 

FF —Fl Science Sectors 

FK=FN_ Engineering Sec- 
tors 

GS —- HF Main Tower. 

Na G zaczynają się kody 
korytarzy łączących poszcze- 
gólne miejsca bazy (również 
FP i FS spełniają tę samą ro- 
lę). Kilka pozostałych kodów, 
mieszczących się w dziurach 
między wymienionymi, odpo- 
wiada terenom dokoła wież. 

Dwie następne litery to 
ilość gotówki (coś tak jakby 
heksadecymalnie, z uwagami 
które były już wyżej), piąta od- 
powiada za liczbę żyć jakimi 
dysponujemy, w dziewiątej 
zapamiętana jest liczba klu- 
czy. Reszty nie chciało mi się 
rozgryzać — zwłaszcza od mo- 
mentu, w którym dotarło do 
mnie, że duża ilość gotówki 
pozwala na większości pozio- 
mów zaopatrzyć się w Intexie 
we wszystko, czego dusza 
zapragnie. Najprostszym 
(i wypróbowanym) rozwiąza- 
niem jest stosowanie zawsze 
tej samej kombinacji środko- 
wych liter - KCSLEASDCAAA 
— i zmienianie tylko dwóch 
pierwszych i dwóch ostatnich. 
Chętnym radzę sprawdzić, 





czy rodzaj broni nie jest kodowany 
w pojedynczych bitach znaków od 
szóstego do ósmego. 

Dla tych, którzy i tak nic nie zro- 
zumieli, cztery kody do wypróbo- 
wania: HFSSSLEASDCAAAAJ, 


const 
trans 


var 
s : string: 


function crc(s 
var 
i,sum : 
begin 
sum:=1023; 


integer; 


string): 


wiem, powinien dawać dobre efek- 
ty i na PC i na Amidze (choć na tej 
drugiej może wymagać konwersji 
na inny język niż Turbo Pascal). 
Program zadziala poprawnie tylko 
w przypadku wprowadzenie ciągu 
znaków wielkimi literami i zupełnie 
nie jest idiotoodporny. 


Na koniec jeszcze jedna nies- 
podzianka — z gry nie daje się 
wyjść w żaden ludzki sposób, 
można ją jednak opuścić w spo- 
sób cokolwiek nieludzki, za to sku- 
teczny, nie wymagający resetowa- 


string = "ABCDEFGHIJKLMNPS" ; 


string; 


for i:=1 to 14 do sum:=sum-ord(s[i]): 
crc:=sttrans[1+sum div 16]+trans[1l+sum mod 16] 


end; 


begin 


write( 'Wprowadz ciag liter: 


readln(s); 


writeln('Ciag z suma kontrolna: 


end. 


FDKCSLEASDCAAACF, 
FMKCSLEASDCAAABM, EIK- 
CSLEASDCAAACB. 

A oto programik, liczący pot- 
rzebne dwa znaki kontrolne, o ile 





*,crc(s)) 


nia komputera. Wystarczy podać 
kod HJKCSLEASDCAAABN i roz- 
począć misję, o czym zawiadamia 
śmiejąc się do rozpuku 
Naczelny 


COMPUTER SOFTWARE © 4 
” w € s 5 


funkcje gry i programu edukacyjnego, zapewniając doskonałe połączenie "przyjemnego z 
pożytecznym". Wyrazy posortowane Są w grupy, co pozwala na wciągającą grę zarówno 
| dzieciom, jak i maturzystom. Gra polega na szybkim wyborze prawidłowej formy spadającego 
wyrazu, co przyczynia się do „wzrokowego” zapamiętania jego właściwej formy. Plansza ma 
przejrzysty układ, a spadające wyrazy są doskonale czytelne. 


Pełną i aktualną ofertę programów firmy TimSoft znajdziesz na łamach pism: Top Secret, 
Commodore £ Amiga, Świat Gier, Amiga oraz w większości sklepów komputerowych na terenie całego 
kraju. Prowadzimy tekże sprzedaż wysyłkową na bardzo korzystnych zasadach (szczegóły w naszych rek- 
lamach w prasie komputerowej) TimSoft ul. Kościuszkowców 8 75-350 KOSZALIN tel. (0-94) 43-35-82 





Scanned by Vangis 2004 
for CcOnLine 


KLUB MAŁEGO I DUŻEGO ATA- 
ROWCA IM. KRZYSIA KUBECZKO 
Proszę o adres Krzysia Kubeczko. 
Mam dla niego niespodziankę o mo- 
cy 250 kiloton. 
Edek z Krainy Kredek 
(...) Krzyś Qbeczko to prymitywny 
amigowiec. Ludzi takich jak on to tylko 
na mydło lub proszek do pieczenia. 
Wencel 
Otóż Krzysztof (zagorzały fan Ata- 
ri XL/XE) wcale nie ma ataraka!!! Po- 
siada on komputer (kalkulator) marki 
Commodore (C-64). (...) Pewnego 
pięknego ranka przeglądałem kon- 
kurencyjne pismo (a fe, nieladnie!- 
przyp. Sir Haszak). Rzucam gałkę 
w helpy, atam nazwisko Krzysia (Ku- 
beczko), który nie daje sobie rady 
z grą „Great Escape” (C-64). 
Little Friend-Ścipoląg-Ace Ventura 
Przeciwnicy Krzysia radykalizują 
się, a tymczasem coraz więcej tro- 
pów wskazuje na to, że niniejszy ką- 
cik powinien zmienić nazwę na „Ką- 
cik Tajnego Commodorowca im. 
Krzysia Kubeczki”. 


BŁĘDNE INSTRUKCJE 

Mój kumpe! kupił sobie C64 ze 
stacją dysków. Przeczytal w instruk- 
cji, że trzeba wyjąć dysk z koperty, 
więc obdarł dyskietkę (biedna) 
z plastiku, wyjąl krążek i myślał, że 
będzie to chodziło! 

Bronek 

Są sprawy, w których czujemy się 
całkiem bezradni. Pozostaje tylko 
podpowiedzieć, że koperty: można 
wykorzystać jeszcze naklejając zna- 
czek o odpowiednim nominale (nie 
piszę jakim, bo opłaty mogą zostać 
podniesione). 


COMMODORE 
Może mi powiecie dlaczego 
w TOP-ie jest tak mało opisów na C- 
64, mimo że sklepy pękają w szwach 
od nieopisanych gier na Commodore. 
Edek z Krainy Kredek 
Przyznam, że nie chodzimy zbyt 
często po sklepach. Znacznie częś- 
ciej po firmach wydających oprogra- 
mowanie i przyznam, że tam gier na 
Commodore jest niewiele. Mamy oto 
pierwszy dowód, że może powstać 
coś z niczego. 


KILLING MOON 

Czy „Killing Moona” trzeba wpako- 
wać w całości na twardziela, czy 
można przekladać kompakty (mam 
540 MB, więc cały mi się na dysk nie 
zmieści). (...) Chcę go kupić, a nie 
wiem czy nie wyrzucę kasy w błoto 
(to w końcu 2 BAŃKI). 

Dr Baracus 

Ponieważ CD-ROM-y zostały wy- 
nalezione, by ułatwiać życie kompu- 
terowcom, większe programy na CD 
(do takich zalicza się „UTKM”) prze- 
rzucają na dysk twardy zazwyczaj od 
kilku do kilkunastu mega. Resztę 
czytają z płytek. 


KONFORMiZM 

W innych magazynach są cover 
dyski i plakaty. Czemu wy się macie 
różnić? 

Mariusz „Punisher” Pośpiech 

Różnić się powinniśmy, więc wy- 
różniamy się nie tylko jakością, ale 
i zawartością. Staramy się koncen- 
trować na tym, co Was interesuje 
najbardziej, na grach komputero- 
wych. Oczywiście ulegniemy prze- 
mocy, jeśli będzie wielu zwolenników 
wprowadzenia plakatów. W końcu 
Wasza opinia jest decydująca. 


NIE JEST EROTYCZNIiE 
Uważam, że taka rubryka „Jest 
erotycznie” to była stworzona na silę, 
bo materiału jest w niej tyle, co kana- 
rek nasmarkal. Już grubo więcej było- 
by w rubryce „Jest przygodowo” a na- 
wet „Jest symułatorowo”. A ktoś się 
uparł i wybrał sobie kulawą gałąż 
przemysłu growego, jaką jest erotyka. 
Myśle natomiast, że powinniście 
się zająć sceną! 
Czarny Krokodyl 
„Jest erotycznie” z natury rzeczy 
nie może być kulawą gałęzią (?) 
przemysłu growego, gdyż kulawe jest 
mało erotyczne. Co do sceny, to 
przyznam, że próbowaliśmy utrzy- 
mać rubrykę DEMA, która zachowa- 
łaby pozory periodyczności. Niestety, 
nie cieszyła się zbytnim zaintereso- 
waniem i zeszła. Nie wzbraniamy się 
od pisania o demoscenie, ale będzie 
się to raczej odbywało sporadycznie. 


OBNIŻKA CENY? 
TS ma być tańszy, bo Kopalnego 
zakopię, Naczelnego  zatlukę, 


a z Dżemikiem kanapkę sobie zro- 
bię. Nawet HASZAKMAN Wam nie 
pomoże, a A8G niech się schowa. 
Varnpir 
Powody podwyższenia ceny tłu- 
maczyliśmy we wstępniaku w nume- 
rze 7/95. W tej chwili pracujemy nad 
pierwszą w historii TS obniżką ceny. 
Może się uda. 


OFERTA 

Siostrę w dobrym stanie (data pro- 
dukcji: 1982 r.) sprzedam lub zamie- 
nię na 486 DX2/66 z bajerami. 

P.S. Nie zniszczona, z rodowo- 
dem, tresowana. 

Siergiej 007 

Nie wiem czy transakcja, którą 
proponujesz jest dla Ciebie opłacal- 
na. Siostra, którą oferujesz do pew- 
nego wieku będzie ulegała autoup- 
grade'owi stale zyskując na wartości, 
zaś 486 DX2/66 już niedługo stanie 
się szmelcem. Zastanów się! 


PAUPERYZACJA 

(...) Dziś jest mój szczęśliwy 
dzień, gdyż moja siostrzyczka zdała 
maturę, a wiąże się z tym fakt, iż po- 
kój, w którym stoi komputer przecho- 
dzi w moje zgrabne rączki. 

Sputor 

Siostra stanęła przed trudnym 
wyborem: zdać maturę i stracić 
komputer wraz z pokojem, czy 
skusić się i oblać egzamin 
dojrzalości. Umysł zwycię- 
żył, ale jak u nas może być 
w kraju dobrze skoro każdy ko- 
lejny poziom wykształcenia okupić 
trzeba takimi stratami materialnymi. 
Nawet jeśli beneficjentem będzie ra- 
sowy gracz, który wie jak właściwie 
wykorzystać sprzęt, by mu płyta 
glówna nie zardzewiała. 





PODCHWYTLIWE PYTANIE 
Posylam Wam wszystkim piękny 
uśmiech, a do Borka puszczam do- 
datkowo perskie oczko (dwa asy), 
gdyż błagam go o pożyczenie mi 


„Gwiezdnej trylogii”. Czy jeśli w wa- 
kacje przypadkowo wpadnę do War- 
szawy będę mogła Was odwiedzić? 
Kicia 
Mhm. Nie powiemy TAK, bo jest to 
odpowiedź POLITYCZNIE NIEPOP- 
RAWNA. Nie powiemy NIE, bo nie bę- 
dziemy kłamać. Odpowiemy więc jak 
dyrektor | programu TVP, gdy zapyta- 
no go czy zdejmuje serial „Beverly Hills 
90210” z powodu naruszania przezeń 
wartości chrześcijańskich: takiej dekla- 
racji Pani od nas nie wyciągnie. 


POSZUKIWANA 
Poszukuję plakatów i wiadomości 
o Edycie Górniak. 
Mr Tajniak Ilł 
Z tego, co wiemy (a wiemy w tej 
sprawie niewiele), Edyta Górniak ży- 
je, śpiewa i ma się dobrze. 


POŻEGNANIA 
Gdy przeczytałem list pożegnalny 
Alexa i Gawrona w rubryce T'N'T prze- 
żyłem szok, z którego ocknąłem się po 
dobrych kilku dniach. To było straszne: 
A8G odchodzą z TS! Jest to dla 
wszystkich wielkim nieszczęściem, 
niepowetowaną stratą itd. Wobec tego 
uczcijmy odejście niezapomnianej 
spółki minutą ciszy (minuta ciszy) 
i zawsze pamiętajmy o tych (nie pa- 
miętam, ilu ich było) ludziach. 
jednoosobowa spółka 
Max 8 Kanarek 
Nie wiem dlaczego nikt nie posta- 
rał się o to, aby człowiek z takim ta- 
lentem dalej mógl u Was pracować. 
Ludzie, przecież to był najrówniejszy 
gość z redakcji! 
Dawid Rygielski 
Odejście Alexa też przeżywaliśmy 
dość długo, ale stało się i się nie od- 
stanie. A dlaczego się stało? Jeśli 
nie wiadomo, o co chodzi, zazwyczaj 
chodzi o pieniądze. W końcu nie 
każdy przez cale życie chce być spo- 
łecznikiem. A poza tym praca to nie 
tylko przyjemne spędzanie czasu (co 
niewątpliwie jest ważne), ale i ciągle 
podnoszenie sobie 
poprzeczki. Alex 
sobie podniósł. 
























. 


PRACA 

Jaką szkołę trzeba ukończyć, aby 
pracować w jakiejś gazetce (kompute- 
rowej, niekoniecznie TS) i nie jako za- 
miatacz. 

Klocek 

Najlepiej szkołę wyższą (najlepiej 
techniczną; pomoże też umiejętność 
pisania, choć nie na wszystkich sta- 
nowiskach jest wymagana). Jeśli 
chcesz pracować u nas wystarczy 
przejść nieudane leczenie na oddzia- 
le psychiatrycznym, mieć to coś, dzię- 
ki czemu ludzie widzący Cię na ulicy 
przechodzą szybko na drugą stronę 
i mieć tak mało czasu, by nie mieć 
czasu na wydawanie pieniędzy, któ- 
rych i tak tu nie zarobisz (brak czsu to 
ja mu zapewnię - Naczelny). 


SEGA 

Po przeczytaniu w „TOP SEC- 
RET” waszej oferty postanowiłem do 
was napisać z prośbą o przesłanie mi 
aktualnej oferty na konsolę SEGA. 

Paweł K. 

Niestety, taka oferta jeszcze nie 
istnieje. Na razie na naszych łamach 
sprzedawane są programy na PC, 
PC-CD i Amigę. 


TRENER 

Proszę przysłać za zaliczeniem 
pocztowym grę „Trener” na C64 na 
dysku. 

Dean 

Po raz ostatni podaliśmy adres fir- 
my ADERSOFT w numerze 5/95. My 
tej gry nie sprzedajemy! 


VETO PLANSZÓWKOM 
Moglibyście w dziale „Jest tak- 
tycznie!” umieścić mały kącik 
o grach strategicznych, ale planszo- 
wych. Wiem, że od tego jest między 
innymi „Magia i Miecz”, ale skoro 
opisujecie już tego rodzaju gry, to 
możecie raz coś takiego zrobić. 
Jednorożec 
Z delinicji (por. na okładce) jesteś- 
my pismem o grach komputerowych. 
Dzieje się w nich tak dużo ciekawych 
rzeczy, że nie ma miejsca na plan- 
szówki. Wyjątek zrobiliśmy dla gier fa- 
bułamych z „Magii i miecza” i starczy. 


ZA DUŻO, ZA MAŁO 

(...) Piszecie jak pismo dla sno- 
bów!!! To takie zjawisko — coraz wię- 
cej recenzji, a mniej praktycznych 
porad i solutionów. Coraz więcej 
o CD-ROM-ach, jak w Polsce ma je 
tak niewielu graczy! 


Przyznam, że nie poczuwamy się 
do winy za sytuację na rynku rozryw- 
kowych programów komputerowych, 
na którym pojawia się coraz więcej 
CD-ROM-ów, bo na Zachodzie to już 
norma, a Iwia część gier na PC po- 
chodzi z Zachodu. Poza tym rynek 
się normalizuje, ponieważ wychodzi 
coraz więcej produkcji w języku pol- 
skim. Nie mamy więc zamiaru pisać 
na nowo instrukcji do gry, tak jak 
praktykują to niektóre pisma; z dru- 
giej strony niemal każda przygodów- 
ka i RPG zawiera solution (sami nie 
wiemy czy to dobrze). Jak widać 
skazani jesteśmy na CD, a co do po- 
mocy w grach, uważamy, że jest 
spora, ale oczywiście może być 
większa. Może nawet będzie. 


Tym razem zgodnie z instrukcją 
wewnętrzną tak tajną, że jej numeru 
nie zna nawet jej autor, na listy odpo- 
wiadał Sir Haszak i jak źle pójdzie to 
tak mu zostanie. 
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WAJIUJKAN UZ 








Czekamy na więcej 


Rubryka „Czytelnicy nadesłali” przeżywa prawdziwy rozkwit. W tym numerze pobijamy wspaniały rekord — aż cztery 
opisy stworzone wyłącznie przez czytelników. Może idea pisma złożonego w całości z tekstów nadesłanych nie jest taka 
odległa. Muszę przyznać, że nie tylko wybór materiałów stał się większy. Także styl, w jakim napisane są prace praktycz- 
nie nie wymaga żadnych poprawek. 

Pozwólcie jednak, że zaofiaruję Wam kilka uwag. Starajcie się dowiedzieć o grze jak najwięcej. Do podstawowych in- 
formacji należałyby: nazwa producenta, rok produkcji, czy dany program jest do nabycia na polskim rynku i jeżeli tak, to 
za ile. Te wszystkie informacje będą istotnym uzupełnieniem opisu. Jeżeli już narysowaliście jakąś ładną mapę, jest bar- 
dzo prawdopodobne, że zostanie ona zeskanowana i ukaże się obok Waszego tekstu. Nasza wielka prośba z tym zwią- 
zana: przysyłajcie wszelkie rysunki na CZYSTYM BIAŁYM PAPIERZE. Dobrochna bardzo się ucieszy. 

Przypominam, że za każdy wydrukowany opis autor dostaje roczną prenumeratę Top Secret. Poza tym, możemy na je- 
go życzenie wydrukować dowolny, acz cenzuralny tekst mieszczący się w 3 linijkach. Zamieścimy także zdjęcie autora, 
oczywiście jeżeli będzie tego chciał i je PODEŚLE. Miałem właśnie taki wypadek, że autor domagał się wydrukowania 
swojego wizerunku, a zdjęcia nie dostarczył. 
















Dean 


Ei Ed 
LOTERIA 
KORESPONDENTÓW D | | re 


W tym miesiącu jak co miesiąc 

otrzymaliśmy kolejne 30 wspania- ń „Spitfire 40” jest symulatorem 
łych książek od wydawnictwa Is- TABLICA PRZYRZĄDÓW lotu, pozwalającym Ci zasiąść za 
kry. Wprawdzie wszyscy wiedzą sterami Spitfire'a - jednego z naj- 
jak można je otrzymać, lecz nie słynniejszych samolotów Il Wojny 
ma powodu, aby tego nie przypo- PRĘDKOŚCIOMIERZ WARIOMETR Światowej. W początkowym menu 
i iąż SZTUCZNY HORYZONT] wybieramy pomiędzy symulacją 
OBROTDMIERZ (SIMULATION) i grą (GAME). Ta 
druga opcja, po wybraniu samolo- 
tu (myśliwca lub bombowca), któ- 
lik rym będziesz walczył, przenosi 
POŁOŻĘNIA PODWOZIA Cię od razu w powietrze. Symulac- 
ja daje Ci szansę na rozpoczęcie 
kariery pilota (ORIGINAL LOG) lub 

IK wczytanie stanu gry zapisanego 
POZIOMU OLEJU wcześniej (SAVED LOG). W dal- 
szym menu wybieramy między na- 


WSKAŹNIK PALIWA 





du pocztowego 


też będzie dys- uką pilotażu (PRACTICE), a walką 

kwalifikował. (COMBAT). W wypadku opcji wal- 

WYSOKOŚCIOMIERZ _ WSKAZNIK STERU KIERUNKU ki, po jej zakończeniu wpisujemy 

Lista nagrodzonych: osiągnięcia do własnego rejestru 
Piotr Boguszewski, Świdnik; Łu- bojowego. 


kasz Krakowiak, Żyrardów; Tomasz 
Spólnik, Jarosław; Łukasz Zabłocki, 
Stalowa Wola; Tomasz Doroz, Łódź; 
Jakub Polkowski, Warszawa; Kamil 
Lenard, Legionowo; Krzysia Jaroslaw- 
ska, Piaseczno; Piotr Buchart, Cze- 
ladź; Michal Michalak, Łódź; Daniel 
/Zbroszczyk, Warszawa: Pawel Rud- 
nicki, Łódż; Przemysław Kozak, Os- 
więcim; Dawid Księżarczyk, Wrocław; 
Michal Walewski, Warszawa; Tomasz 





Klawiszologia: 
SPACJA — przełączenie ekra- 
nów kokpit / tablica przyrzą- 
dów; 
Qi W- zwiększenie i zmniej- 
szenie mocy silnika; 
Z i X - ster w lewo / prawo; 
F - podniesienie / opuszcze- 





ę ŚRIEB nie klap; 
Suski, Warszawa; Adam Krzemiński, * 2 
Uchorowo; Michal Kluz, Handzlówka; B - włączenie I wyłączenie 
Rafal Gibalski, Kielce; Kamil Oleński, hamulca; j 
Łomża; Krzysztof Molesztak, Kosza- z M - mapa, h 2 
lin; Michal Dziubek, Zawiercie; Bartek kokpit N - zbliżenie ukształtowania 
Maniecki, Gdańsk; Daniel Kuźnia, Ol- terenu; m RAY 
sztyn; Tobiasz Kaźmierski, Poznań; 1 - Lusterko wsteczne ESC — przerwanie działania 
Krzysztof Gołębiewski, Gdańsk; Miko- = Wychylenie steru kierunku programu i powrót do menu 
laj Kowalik, Pleszew; Maciek Betlej, 3 - Celownik podstawowego. 
Chełmek; Marta Karpińska, Warsza- 4 P dk ke ć 
wa; Marcin Korżyński, Michałowo. - Frę ościomierz M. Komputer: ATARI XL/XE. 

5 - Wskaźnik wysokości Ramol 


Scanned by Vangis 2004 
for CcOnLine 


Chicago 90  Technoid 


Jeśli lubicie oglądać filmy pełne 
szaleńczych pościgów to jest to 
gra w sam raz dla Was. Choć jest 
dosyć stara (rok produkcji 1989) 
i zajmuje na dysku zaledwie kilka- 
set kilobajtów warto w nią zagrać 
zwłaszcza, jeśli jesteście amatora- 
mi samochodówek. 

Przejdźmy do samej gry. Na po- 
czątku daje nam ona możliwość 
wyboru czy będziemy gangste- 
rem, czy policjantem, jednego 
z trzech poziomów trudności i spo- 
sobu sterowania (klawiatura, joys- 
tick). Ekran jest złożony z czterech 
części: 

— menu 

— mapy najbliższego otoczenia 

— widoku naszego samochodu 
z lotu ptaka oraz z jego wnętrza 

Jeśli jesteśmy gangsterem, na- 
sze zadanie polega na wydostaniu 
się z miasta. Oczywiście będzie 
nam w tym przeszkadzać policja. 
Wwpadnięcie w jej łapy oznacza ko- 
niec zabawy. 

Jeżeli zdecydujemy się zostać 
policjantem, musimy schwytać 
gangstera zanim opuści on mias- 
to. Do dyspozycji mamy aż sześć 
policyjnych wozów. Możemy je 
przełączać poprzez wybranie od- 
powiedniej opcji w menu. 


Dawno, dawno temu, za 
siedmloma iasami i pięcioma 
stodołami żył sobie Kacper 
wraz ze swoją dziewczyną. Na 
Twoje nieszczęście dzień 
przed ślubem została ona por- 
wana przez złego czarnoksięż- 
nika i uwięziona w zamku. Jak 
zawsze Ty będziesz musial ją 
uwoinić, aby nie narazić się 
zaproszonym mieszkańcom 
wioski. Podczas wędrówki na- 
potkasz kilku gostków, którzy 
pomogą Ci w zamian za pot- 
rzebne im przedmioty. 

Na początku udaj się na czu- 
bek drzewa po sprzęt do nurko- 
wania. Zejdź prawą stroną 
i pójdź w kierunku zamku. Po 
drodze weż wino i zostaw mas- 
kę. Następnie udaj się do pijaka 
l ofiaruj mu wino. Teraz idź po 
otwieracz do konserw i szpadei. 
Przy pomocy maski i otwieracza 
otwórz kratę w wodzie biokują- 
cą dostęp do zamku. Weź szpa- 


Kilka dobrych rad: 


1. Nigdy nie wjeżdżaj na 
beczki, bo zostaniesz odwie- 
ziony na złom. 

2. Uważaj na taksówki i inne 
pojazdy, czasami jeżdżą pod 
prąd. 

3. Najłatwiej złapać gangste- 
ra rozbijając jego samochód 
i wzywając na pomoc inne 
wozy. 


Gałkologia: 


SPACE — uaktywnienie menu, 
ENTER — potwierdzenie wy- 
boru, 

R — hamulec, bieg wsteczny, 
SHIFT — strzelanie. 


Komputer: IBM PC EGA/VGA. 


Zapałka 


i dostań się na środ- 
kową wieżę po iatarkę. 
Po drodze do podzie- 
mi zostaw obydwa 
przedmioty i weź ze 
sobą pierścień. Idź 
w lewo, zejdź po dra- 
binie i usuń głazy bio- 
kujące przejście kilofem. Za- 
bierz łom, a pierścień oddaj 
gościowi na końcu korytarza, za 
co otrzymasz kartę magnetycz- 
ną. Dzięki niej otworzysz drzwi 
z iewej strony zamku. Wróć na 
miejsce startu i otwórz tomem 


Pierwsze zdanie instrukcji gry 
TECHNODD brzmi: „Gra zręcznoś- 
ciowa, oparta na scenariuszu zna- 
nego na całym świecie Arkanoi- 
da”. Czytelników myślących, że to 
gra nie warta Świeczki, chciałbym 
wyprowadzić z błędu. Pomysł gry 
stary jak komputery, ale wykona- 
nie prawie perfekcyjne. Po pier- 
wsze wspaniała kolorowa grafika, 
której należy się 10 w skali 1-10. 
Prawie każdemu nowemu etapowi 
towarzyszy nowy wystrój graficz- 
ny. Po drugie: wysoka grywal- 
ność. Duże elementy (paletka, 
klocki) sprawiają, że nie można od 
niej odstąpić, chcąc poznać kolej- 
ny etap (a jest ich sporo!). Dla 
tych, co nigdy nie grali w grę typu 
ARKANOID (czyli wszystkich 
trzech spośród czytelników TS) 
małe przypomnienie: sterujemy 
paletką, którą odbijamy piłeczkę, 
która znów zbija różne klocki. 
W TECHNOIDZIE po zbiciu odpo- 
wiedniej ilości elementów, należy 
trafić w cegiełkę z „P” i zebrać la- 
tającą kulę również z tą literą. 
Oczywiście są stare urozmaicenia 
gry jak laser, klej w paletce, a tak- 
że zupełnie nowe jak zapory i inne 
„bonusy”. Gra ma małe intro, któ- 
re dodatkowo uatrakcyjnia grę, 
choć kula tam narysowana szpeci 


właz do podziemi. Zanieś okula- 
ry ślepcowi, który z wdzięcznoś- 
ci ofiaruje Ci dynamit. Zejdź do 
podzlemi i zabierz ser. Teraz 
wróć do zamku i wyjdź z lewej 
strony. Spotkasz tam biedaka, 
który za ser odda Ci detonator. 
Idz na start i zejdz do podziemi. 
Wysadź głazy z prawej strony. 
Dzięki latarce bezpiecznie dos- 
taniesz się do końca korytarza, 
gdzie znajdziesz piorun. Teraz 
pozostaje Ci tylko pokonać 
czarnoksiężnika (prawa wieża) 

i uwolnić ukochaną. 


je. Istnieje opcja umożliwiająca 
wprowadzenie kodów, by zacząć 
grę od dowolnego etapu. Napisa- 
łem, że gra jest wykonana prawie 
perfekcyjnie, gdyż są małe zas- 
trzeżenia tzn. kulka nieraz dziwnie 
odbija się od paletki. Nie ma moż- 
liwości nagrania rekordów na 
dysk, a do katalogu programu 
wpisał się jakiś lamer (w orygina- 
le!!l). Są to jednak znikome niedo- 
ciągnięcia i gorąco polecam za- 
kup tej gry, zwłaszcza, że na dys- 
ku z TECHNOIDEM na drugiej 
stronie znajdują się wersje de- 
monstracyjne innych gier, które 
zostaną wydane! Grę wydała fir- 
ma StanBit . 


Komputer: ATARI XL/XE 


Paweł Mordoklej 


Pomimo chęci autora zdjęcia 
nie dostaliśmy, ale zamieszczamy 
ogłoszenie: 

ATAROWCY! KUPUJCIE ORY- 
GINALNE GRY | PISZCIE DO 
BAJTKA W SPRAWIE PISMA 
O ATARI. POKAŻEMY KTO TU 
RZĄDZI!” 


Kacper ma niezłą grafikę 
i przeciętną muzykę. Słabą 
stroną gry jest animacja posta- 
ci. W sumie przypomina ona 
„Dizzy'ego” i ma podobny sto- 
pleń trudności. Każdy, kto 
przeszedł choćby jedną część 
„jajecznego boksera”, powl- 
nien skończyć „Kacpra” bez 
problemu. 


Komputer: Commodore 64 


Gothan 


7. iatarka 
8. lom 
9. ser 


4. wino 
5. kilof 
6. okuiary 


1. sprzęt do nurkowania 
2. otwieracz do konserw 
3. szpadei 


10. piorun 


P - pijak 
S - ślepy 
S - start 


del i odkop wejście do podzie- 
mi. Wejdź na prawą wieżę po ki- 
lof. Zejdź na dół, zabierz okuiary 
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AMIGA 


A-TRAIN / Michał Sawicki 

Stadiony postawione w centrum miasla, a po- 
la golfowe na peryferiach przynoszą ogromne 
PACIŃ 


|-ZYCSTA wr ZLYEEWA EUSFALELU 
Klawisze od A do Z - wybierasz sobie broń 
CoZecIEN 


|-[ejV | :JsVAACCLE EVA ELLE 

Wpisz się jako BUCKAROO, później napisz 
SO WHAT ł DO?. Podczas gry klawisz Z da Ci 
dużą prędkość, a klawisz H żywotność. 


CANNON FODDER 1 i 2 / Michał Sawicki 
Wejdź do opcji SAVE i jako nazwę pliku wpisz 
JOOLS. Pojawi się napis CHEAT MODE AC- 
TIVATED, a dowódca doslanie najwyższy 
słopień. 


(AC WEW ACWAELPILEJU 
Na ekranie tytułowym wpisz: CHEAT MODE. 
I OCA EWC sd O ELUCYJOWAJNA 


eWNyz ie PAZ rZWZEWA ELPALSLU 
Jeśli chcesz sam nazwać swoją cywilizację, to 
podczas jej wyboru wciśnij ESC. 


(NO PRACE LYSEWA ELLE 
Na ekranie tytułowym wpisz: NECRONOMI- 
CON — niesmiertelność. 


|iav ZYC CL ECWA FLOPIE 
Trzymaj FIRE | ruszaj się w kierunku odwrot- 
WukojorZeWULCH 


| EIC YZA wr CD ZEWA ELLE 
Wpisz DIPUTS (STUPID od końca), a klawi- 
sze numeryczne przeniosą Cię po ełapach. 


FULL CONTACT / RAV 
Podczas gry wpisuj nazwiska z początkowej ob- 
sady. 


Wole PAACOWSCUM FUEL 
W High Score wpisz się jako: SWAMP THING 
i naciśnij E. Teraz +/- lo zmiana poziomu. 


HIRED GUNS / Przemysław Wardziński 
Najlepszy skład drużyny to: CIM-Lite, Bonden, 
[e CWCDKREWICZA 


AU PZIASIFA ZZL ZEWA ELOFALELU 

Czary (numery, to kolejność znaków runicz- 
nych): 

rar EUJELI 

13, 8 — ochrona przed trucizną 

13, 5 — ochrona przed ogniem 

12, 3 — czar ofensywny 

13, 15 - ochrona przed magią 

CE rc 

5, 2 — czar ofensywny 

16, 1 - stworzenie przedmiotu 

6, 2 — czar ofensywny 

13, 1 - tarcza 

9, 10, 1, 14 = spowolnienie przeciwnika 

| CRCEDIEJE JE CEUCEEUCZAKCH 
postaci 


INDIANA JONES 4 / Przemysław Wardziński 
W High Score Table wpisz SILLYNAM — da Ci 
to dużo Jonesów. 


ZKZ Ce UIN 

Aby strzelać z rakiet i rzucać bomby musisz (je- 
żeli lecisz w lewo) zrobić ruch joystickiem w pra- 
wo i nacisnąć FIRE (jeżeli lecisz w prawo robisz 
to samo). 


LARRY 2 / Jakub Popeda 
LESOOLWCJICOJGUWCARKNE 


LETHAL WEAPON / Przemysław Wardziński 
Wciśnij jednocześnie i przytrzymaj klawisze 
ALT i F, a klawiałura numeryczna pozwoli CI 
wybierać poziomy. 


LOST PATROL / Przemysław Wardziński 

Na początku tej gry daj wszysłkim swoim lu- 
dziom 10 odpoczynków po 10 minut. W czasie 
ELYNLICWY EWLICUCHI 


MOONSTONE / Hubert Misztal 

OE EUO CZATACH 

Idź do druidów i zamiast przedmiotu daj im zło- 
to. Złota nie stracisz, a życie dosłaniesz. Smo- 
ka najłatwiej pokonać oddalając się od niego 
i kiedy się schyli, należy go uderzyć sposobem 
LEWO+FIRE (musisz być odwrócony w jego 
stronę). Kiedy zdobędziesz księżycowy ka- 
mień idź do druidów. 


MORTAL KOMBAT II / Hubert Misztal 

Kiedy w menu głównym wpiszesz hasło FIO- 
NA, obraz mignie na zielono, a Ty będziesz 
LEZOCOWA CCA YLUEUER 


NICKY BOOM 2 / Hubert Misztal 
Wpisz DRINN i użyj klawiszy: SPACEBAR 
IGRZI 


PANG / Jakub Popeda 
Napisz: WHAT A NICE HEAT. 


PINBALL FANTASIES / Przemysław Wardziński 
Gdy stół się wczyta, wpisz: HIGHLANDER — 
niespodzianka, TECH STUF — opis programu, 
FAIR PLAY - bez sztuczek. 


PIRATES / Przemysław Wardziński 
Zacznij START A NEW CAREER, usław na 
rok 1566 i wpisz DRAKE. 


POPULOUS 2 / Przemysław Wardziński 
Wciśnij ENTER z klawiałury numerycznej — 
WEYCWOOCOACCA 


| Zs PIUWJPA SCE ZEUA EIGPZLEI 
Napisz: JQKUZXFFMBBBCUBWKLPZ lub 
CUJBSBXFMBBCMB3JFKLPY. > 


Asie PAp/e00) PI rO WE EWA CU 
ECCE Sora EROJOCNZA 


SAR CZJ (e) Isi=4 

Po wgraniu gry pokazuje się mapa. Naciskając 
LEWILOZLU OGON ZYAN PIECU 
rodowość (Barbarzyńcy, Amazonki, Dwarty, 
Elfy, Ludzie, Orgł). 


SABRE TEAM / Hubert Miszal 

Przed zakończeniem każdej gry zostaw sobie 
w zapasie kilkanaście punktów ruchu, na wy- 
padek spotkania z wrogim żołnierzem. 


CL piej Ke i.|-4:170IWREL Og SCI 
|COZSOCWIKELESEJECCE Sora trALCILEY 
przycisk myszy i FIRE aż do pytania o drugi 
dysk — nieskończone życie. 


SHADOW OF THE BEAST 3 / Przemysław 
Wardziński 

Podczas czołówki wpisz: DADDY DRAW 
THIS FOR ME (potwierdź klawiszem RE- 
TURN). W czasie gry użyj kursorów w celu 
zdobycia nieśmiertelności. 


SPACE GUN / Darek Młynarz 
Naciśnij AŁT — zmiana broni. 


SPACE HARIER / Hubert Misztal 
| JCEWCSCIKIS"JE 
|CSELOML LK ZIEBLICCH 
miertelność. 


STRIP POKER COVER 
(e CYJ Zr EAWZCUA ELA 
dziński 
Nieletnich wyrzuć z pokoju 
|OZICOZENANE CH 
|-[BUH 


O PiS r EWZEUA FICELE U 

Jako nazwę kompanii wpisz: TO THE TOP — 
dużo pieniędzy, ekstra wynalazki i możesz za- 
czynać skąd chcesz, WATCH THE CLOCK — 
przyspiesza czas, ROB A BANK — dużo forsy. 


TEST DRIVE / Hubert Misztal 
ESEJ Zew ZAJE EWSCY NU r 
LUESrdsEILCWCYATACA 


THEME PARK / RAV 

Gdy na trawie leżą śmieci, połóż na nich chod- 
nik i zaraz go zlikwiduj prawym klawiszem 
myszki. Śmieci znikną. 


TV SPORTS: BASKETBALL / Jakub Popeda 
Najlepiej za 3 punkty rzuca Phoenix Suns. 


| e kaej APA JC ZCUM ELCPALELU 
Na ekranie tytułowym wpisz: ITS NOT A WAL- 
EEC EUCLOWINEOCJ AZALIA 


ZOOL 2 / Hubert Miszłal 

DERZYCUEZ OCT ZY ECO ICE CH 
|WEICJCH 

CREAMOLA — 10 żyć 

Ele) EZUŁ:e 

KICKASS - niszczy wrogów 

NAPOLEON — nietykalność 

ALCENTO — 99 sztuk słodyczy 

OLDENEMY — nieskończony czas 

RONSON - pozlom 2 

FUNKYTUT - poziom 3 

HISSTERIA — poziom 4 

7$LURP — poziom 5 

PLUNGER — poziom 6 a 
TOUGHGUY -— prawie nietykalność 
BUMBLEBEE — kończysz grę. 


ATARI ST 


APB / Patrick Walczyk 
W High Score wpisz się jako ALF. 


BIO CHALLENGE / Patrick Walczyk 
Wduś ESC — pauza. Teraz G - nosi po levelach 


CYBERNOID / Patrick Walczyk 
Wpisz RAISTLIN na ekranie tyłułowym — da Ci 
to nieśmiertelność. 


DEFENDER 2 / Patnek Walczyk 


Tuż po rozpoczęciu gry wstukaj: RAVEN. Teraz 
| - nieśmiertelność oraz N - skipper leveli. 


DRAGON NINIJA/ Patnck Walczyk 
Podczas gry wpiaz TERRIFIC. Teraz F3 — 
nieśmiertelność lub F3 + L - skipper leveli. 


GALAXY FORCE 2 / Patrick Walczyk 
Na screenie tytulowym wpisz DONKEY. Pod- 
czas gry klawisz F3 kończy aktualny leveł. 


GODFATHER / Patrick Walczyk 
rodczas gry wpisz PIZZAHUT — nielimitowana 
energia. 


GOLDEN EAGLE / Patrick Walczyk 
Podczas pauzy wpiaz FRED - nielimitowana 
DLIEŃ 


HUDSON HAWK / Patrick Walczyk 


O CUERWWK AZ adeT U ; 


USE IS COMMING TO TOWN ałbo 
Pie zd egiie OESIE Ce 


- 


Pa” 


*«RCO POLICE / Patrick Walczyk 
M ULELCLENNA 
NOENEMING — usuwa przeciwni- 
ków i przeszkody 
COMENZAR - przeciwieństwo 
NOENEMING 
Wiele PRE WCIEL 
ABRIR - otwiera gródź 
ETAPAUNO — następny elap 
CONGRA — zakończenie. 


NITRO / Patrick Walczyk 
Wpisz się jako MAJ lub MAG. 
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PUFFY'S SAGA/ Patrick Walczyk 
EOECILOCSLOLCWICCJ ANIA OE UW 
jesz klucze i zwiększasz energię. Jednoczes- 
ne naciśnięcie F6 i F7 — mapa. 


ROLLING RONNY / Patrick Walczyk 
F9 odnawia energię. 


SIMPSONS / Patrick Walczyk 
W miejscu gdzie rodzinka patrzy na TV wpisz 
COWABUNGA - da to nieśmiertelność. 


SŁY SPY - SECRET AGENT / Patrick Walczyk 
Podczas gry wpisz: SHAKEN NOT STIRRED 
— nieśmiertelność. 


STARGOOSE / Patrick Walczyk 
[ICIC ACE rz UEONAK "JAR 


SWIV / Patrick Walczyk 
Podczas pauzy napisz NCC1701, teraz wduś 
RETURN - nieśmiertelność. 


TIME MACHINE / Patrick Walczyk 
W High Score wpisz DIZZY. Klawiszami nume- 
WPA LUKACWECYJCLCYZ ZE CA 


VETERAN / Patrick Walczyk 
Wduś HELP - skipper leveli. 


PC 


ABRAMS / Hubba Bubba 
L - Namierzanie celu, A - Ustawienie działka 
na pierwotnej pozycji. 


AIRBONE RANGER / Pinio 
Ff - karabinek 

F2 - granaty 

ICE 

F4 — nóż 

F9 - mapa l. 
Backspace - apteczka 
Enter — użycie wa 


BUMPY'S ARCADE GAME / Maro 
eg CH U pie EZ PE 
TY, WINNER. 


CANNON FODDER / Rocko 

1. Gdy lecisz helikopterem 

zwracaj uwagę na to 
czy ać Tobą 














wymanewruj ją tak, , 
uderzyła w niego. 


CHAOS ENGINE / Pl 


SJCLHOK4VHOB, 
| EIPAKJ0X 


DARK FORCES / 
| UDA) 
LAJABSHIP — skok na * 
statek Jabby 

LATALAY — skok do TALEY. 


DARK FORCES / Maciej Dubiński 
LASKIP — Następny level 

LADATA — Zobacz na mapę 

LACDS - Pełna mapa 

LAIMLAME — Nieśmiertelność 
LAREDLITE - Zamrożenie przeciwników 
LAPOSTAL — Wszystko na maxa. 


DESERT STRIKE / Robert Kuck 
ECOLE ISIN WY rACO r ZCH 
CCNM-MMMK. 


pie e PALIO 
IDSPISPOPD — przechodzenie przez ścianę. 


- DRAGON'S LAIR il / DUSIOR 


Zapisz stan gry na dysk naciskając -S-. W pli- 
ku TIMEWARP.SAV zmień ostatni znak na c - 
99 żyć po odczytaniu gry. 


DUNE II / Marek Miciak 
Strzelaj do niewielkich wypukłości — nowe po- 
ELST 


DUNE II / EDIE and POL 

Nie trzeba zniszczyć wszystkich budynków 
wroga. Niektóre z nich można zdobyć piecho- 
tą. W tym celu należy nadwyrężyć budynek tak, 
aby jego eneregia mieściła się w czerwonym 
pasku, a następnie wejść na niego piechotą. 
Zbuduj kilka HI-TECH i twórz ornithopery rów- 
nocześnie. Latające pojedyńczo nie zrobią 
wrogowi dużo szkód, lecz w grupie od czasu 
do czasu mogą nieźle przeorać bazę wroga. 


ELEKTRO BODY / Maciej Dubiński 
Dochodzimy do drugiego levelu i robimy sa- 
ve'a. Odpalamy DISK EDIT'a | grzebiemy 
UPOLOC CENE CIELE CAPE IJ 
żemy zmienić na level w którym chcemy być 
[URKSLIR 


RUSTGI I 


a 





LITTLE BIG ADVENTURE / 
Lord Max 

Kiedy pokaże C! się główne me- 
nu naciśnij SHIFT-C, a ukaże Ci 
SEREOKEC CUZHZDIEREUNOCH 
anych ukazują się wszys- 
tkle (oczywiście 


CUUSELO) 
ztej gry. 


postacie 


zaj 
MEGALOMANIA/ Mr. Bogus 
Wpisz kod: FVVBKGCPFTG - ciekawe efekty. 





MORTAL KOMBAT 2 / Jax 
Każdego możesz pokonać stosując blisko prze- 
ciwnika kombinację: TYŁ-NISKI KOP. 


MORTAL KOMBAT 2 / Murdock 

Na początku gry wciśnij F10 — Options, a po- 
tem z SHIFT wpisz litery DIP - pokazuje się 
Cheat Menu w którym można zrobić dokładnie 
to samo co w MK1. 

POLICE QUEST | (wersja sci) / Maciej Du- 
biński 

W pokoju hotelowym wykręć numer 411 to 
dostaniesz numer na taksówkę. 


|zo Nie Je WIT SCEI ECOLE 
Wykręć numer 555-6674, 555-4369, 555- 
9222, (209) 683-6858. 


POOL'S / Pinio 


*- Gdy grasz Jocky'm naciśnij F2 — niespodzianka! 


QUARANTINE / Jax 

W pliku SAVE*.GAM pod offset 6551d należy 
wpisać 7Dh, a pod offset 6552d wartość 00h - 
UESAC 


[e WZ WUDISZA EOZEWKAECH 
Aby nie rozjeżdżać mln naciśnij Z - samochód 
r <w JCA 


Oz HU PZAZY ZYKA 
TOOSAD — GOD MODE 

SIXTOYS - sześć użytecznych zabawek 
FLYBOY - pozwala Ci latać 

SHOOTME — kamizelka kuloodporna 
|-WO zcu Ojo OAZA 
LUNGDUNG — maska gazowa 

HUNTPACK — dodatkowe wyposażenie 
JOHNWOO — dwa pistolety 

|AcUZY 

ZDJAW. J-/.y40/0)( 

HOTTIMES — wyrzutnia rakiet samonaprowa- „ 
dzających j K 
| oo UWEJCLCH 


3:10) |- EL OCUEWY CAE! 
BONES — miotacz płomieni 


03 Pio sce) 

1300 PELE EWONOŁOSCNE ELO 
piV (e) 

STOP - zatrzymanie nagrywania 
PLAY - odgry- 


wanie pliku DEMO. 


przeszkadza, 
COTLOSCH 
JEWIEJCZZEWICH 


WERE CINCH 
rzeką. Ona zniknie, a po- 





STREET ROD 2 
Jeżeli na starcie 
|UrOCOACICUCJLCH 
UEWACELN JACH 














O Pie UFA EU 
Rozpocanij grę wpisując 
LOUELICH 

NUKTHEM, WATCH THE 
okej GA! ej CYC 
ABANK, COOPER TRAM, TO 
da z nich daje trochę inne rezułtaty. 














O PIZZA 
Zmieniając w offsetach 15, 16 i 17 wal 
|aUŻOO LESZCZ 


THE INCREDIBLE MACHINE / Jax 
Jeżeli chcesz grać na dAMÓlnym pozio! 
PLO ILOBIVKOSCEWZOMCOJ 
PIELSIEFA 








TRANSPORT TYCOON /B. J. 

Jeżeli przeciwnik wybudowal tory na ukos, 
a w pobliżu Twojej trasy nie ma wody możesz 
bez obaw obniżyć teren do poziomu morza 
i wybudować tunel. Zmianę poziomu terenu 
trzeba przeprowadzić po obu stronach torów 
|NZAULICH 


XWING / THRAWN . 
W misjach z Y-Wingiem lub B-Wingiem, w któ- 
rych ciągle nadlatują nowe Assault Gunboaty 
WOLUCZS JI NCEKJEEOCNKACTCJ NC CF 
przeszkadzać, a nowe przylatywać. 


ZOD / Jax 
Na ekranie z opcjami napisz STRETLAMP. Te- 
raz: + — level wyżej, — — level niżej, 1 — niez- 


niszczalność, 2 — strata życia, 4 — restart. 
8 BITÓW 


LULU 


PRZŻEZY YCIĄ 
Hasło do windy znajdziesz w biurze milicjantki 
PEREZ ELLCIELEICEH 


GET AWAY / ARASEK 
Złap białą ciężarówkę. Teraz na całej trasie 
LELEKIELCNA 


R? SA: iejef-(0744510) 7 (e) 

Za pomocą monitora dyskowego zmień w sek- 
torze FS A904 na A909 — unieruchomienie ro- 
baczków. 


MISJA/ FRANCO ROZPRUWAC 
ESTRZCJĄ 


MONTEZUMA'S REVENGE / ARASEK 
[CWILESA CU WLUCYJUIY CC 
czaszki — jeden miecz może uni 
|IEKYEOLCH 

















"RIX / Daniel Tomczyk 
Przed uruchomieniem wpisz 
- nieśmiertelność. 





ATHENA/ Paweł Poźniak 
Podczas intra naciśgij C - nieśmiertelność. 


OWN 
Jeżeli będziesz strzelał w bomby rzucone 
przez żołnierzy to otrzymasz dodatkowe gra- 
naty. Drugi sposób to: strzelaj w białych żołnie- 
rzy aż się położą. Przyjdą po nich z noszami. 
Gdy sanitariusze będą nieśli rannegoggtrzełaj 
do nich, a wyskoczą granaty. 


COBRA/ Łukasz Głowacz 

Klawisze: F1 — kopnięcie, F3 — grsnaty, F5 — fi- 
kołki, F7 — podskok, gdy naciśniesz RETURN 
kucniesz, % 
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CREATURES 2 / Piotr Ożóg 

Po zabiciu niektórych stworków poja- 
WENSCEOLCE ACEI CJE 
masz większy wybór strzałów. Strzały 
wybierasz naciskając FIRE i DÓŁ. 
Zbieraj monety, jeśli ułożysz cały napis 
OWSROK ICLCY EIU CACY 


DR MAD / Piotr Ożóg 

Podczas rozpoczynania gry wyświetla- 
ny jest napis: START GAME. Daj wte- 
WIOEKEDOCEKYYgACUCYA 


ETERNAL / Piotr Ożóg 
Zbieraj diamenty — jeśli uzbierasz 50 dostajesz 
SEILOWCZAJĄCA 


EXPRESS RIDER / GRIMLOCK 
WŁEDCNECWO Z SKC AW r ELRCH 
OESIE ZEWOJENNIACIICICH 
fi z pistoletu. 


FLIMBO'S QUEST / Łukasz Zimończyk 

1.W 2 planszy idź w prawo do samego końca, 
przejdź przez dziurawy most | kucnij (fire+dół) 
na wysepce — dostajesz list. 

2. W 2 planszy idź w lewo i wskocz na wysep- 
kę pod mostem, kucniesz i jesteś chwilowo 
niezniszczalny. 

3. W4 planszy wejdź na kolumnę, w której jest 
KOLO LENZE OSI KC OICICYAT AIC 
kwalifikujący do 5 planszy. 

4. W 5 planszy idź w lewo do końca i kucnij na 
ostatnim głazie (z wykrzywioną mordą) — dos- 
tajesz naboje. 


FRANKENSTEIN / Piotr Ożóg 

Jeżeli masz mało energii to idż w prawo, aż 
CHCE OOO FAICEC GEY: 
przybędzie Ci cała energia. 


EZYDUHSCYKA CZACIE 

Tajna komnata z diamentami znajduje się 
w przepaści nad którą jest niebieska linia. Spa- 
dając do smoka trzymaj joystic w prawo. Przed 
samym smokiem wykonaj ruch w prawo-góra, 
CO SALUCA 


GREAT GIANA SISTERS / RICK 
POKE 123456 - cofanie się małych potworków. 


PZU PLIZNASACYCILOJECC 
Trzymając F1 naciśnij spację — energia. 


HUDSON HAWK / Andrzej Ożóg 
Jeśli chcesz wiedzieć ile masz punktów lub 
energii naciśnij SHIFT. 


KLEMENS / Scorpion 

OCE AW SIC ECZCACIYCJ LEWICYZA 
POKE 43632,X (ilość żyć), po czym SYS 
49152. 


PHM PEGASUS / Łukasz Głowacz 

Klawisze: F1 do F4 — przełączanie nadajnika 
|WZEWZWCL NAK ECCO WC 
dar, T - cel, W - uzbrojenie. 


UC FALI=KC| 12 ACI„[OCY 

|(eP)Ą 

BUSTERS - start od levelu 15 

MADNESS - start od levelu 30 
JABBERWOCKY — cheat mode 
ZOO SZESLO GILCY ICY 
Elie WEEK CEJ La LLCEUPYIKCIKA 


SEX PUZZLE / Paweł Meyer 
Jeżeli chcesz układać inną rozebraną panien- 
| GGOLECCJE IAA 2 


THE BOD SQUAD / THE GREY GHOST 
IALICIICH 

2. Naciśnij RESET. 

3. Włóż stronę B (taśma) i przewiń na początek. 
4. SYS 16384. 


TRON / Łukasz Kuliberda] 
Podczas odliczania trzymaj FIRE. W 90% 
przypadków komputer rozłoży się na części. 


WŁADCA CIEMNOŚCI / Piotr Wierzbowski 
UOUCYYZTNOWCYJEWESCHZE NA 





na lewej i prawej połóż monetę, a na środko- 
KOLO SALCE 


(o CiejS- 


ATARI LYNX 


BLUE LIGHTNING / Marek Lis 

W misji 4 jeszcze przed kanionem włącz dopa- 
lacz. Powinien ukazać się napis: YOU'VE 
GOT GUTS. Gdy będziesz w kanionie ponow- 
nie włącz dopalacz i leć brawurowo. Jeśli 
wszystko zrobiłeś dobrze, ukaże się napis 
YOU'RE CRAZY!!!. W ten sposób na końcu le- 
velu otrzymasz LUNATIC BONUS wynoszący 
GZ 


pi efe RZ! ZIecyd c GRE 
OPTION 2 wywołuje mapę poziomu. 


KUNG FOOD / Marek Lis 
WECLUUCZEJC CNK ZOCLN CA 
niają się w probówki dodające energii. 


SHANGHAI / Marek Lis 

Grając wybieraj wzory leżące na brzegach ek- 
ranu. Level kończy się, gdy rozbierzesz całą 
piramidę. OPTION 2 — włączanie/wyłączanie 
muzyki. 


HARD DRIVIN' / Marek Lis 

Aby bezwypadkowo przejechać pionowe ron- 
CECIOOCAEJELLCIEOJONNNCYCI 
krawędzi. 


U--J0)/ 


PROBOTECTOR / El Barto 8 Pan Kramu 

Na ekranie tytułowym wciskaj: góra, góra, dół, 
dół, tewo, prawo, lewo, prawo, B, A, B, A - mo- 
żesz wybrać etap; lub góra, dół, lewo, prawo, 
B, A - możesz posłuchać muzyczek. 


PROBOTECTOR / Pan Kramu 

Pająkus — Debilus (boss, level 4): Stań w prawym 
dolnym rogu (musisz mieć strzały rozpryskujące 
wielkości piłki) i ustaw się tak, aby nie mógi ukat- 
rupić Cię laser. Cały czas strzelaj w lewo, odłam- 
ki zrobią swoje. 


ROGER RABBIT / Pan Kramu 

W chacie JUDGE DOOMA idź tak: po komnacie 
z psem wejdź w drzwi po prawej, potem po lewej, 
do schodów .po prawej 
(inaczej będziesz łaził 
bez końca). 


TEENAGE MUTANT 
HERO TURTLES - 
| ASie Jajo ©; 
CLAN / El Barto 8 Pan 
(CUM 

CEWWI CCA 
góra, dół, dół, lewo, pra- 
WO EOWOCU NIA 
uzupełniasz energię. 


THE SIMPSONS / Da- 
niel Arseniuk D 
1. Kiedy Homer pojawi 

się na kanapie szybko || 
podejdź i wejdź na nią 
przyciskiem _ SIT-góra. 
Dodaje to punktów. 

2. Kiedy zza progu 
WP IECENICUNE COSI 
| ORCOLEN OESIE 


SKA 


szy SIT-dół + Action. Najlepiej talerz z pięcio- 
ma ciastkami — więcej punktów. 


A »le) 


BATTLE TODAES, DOUBLE DRAGON / Łu- 
kasz Wojda 

Gdy ktoś zacznie rzucać w Ciebie dynamitem 
musisz go podnieść (dynamit), odrzucić mu 
i do góry + B. 


[eg leci, He -V AV PAJUECYA ECELS 
UE UO CIEN WCICEWUC Ne 
dzianki. Broń — Float spell, invisible, light spell 
c PELUCKEWEKOZ OCHA 


BOMBER MAN / Leszek Zuzga 

Gdy podczas gry rozbijesz murek ukaże Ci się 
JELCZ CWE CA SAE I OYJNESLIIA 
telny do końca tego poziomu. 


COMBAT / Leszek Zuzga 

U ENNOSZUWK WA TIE CIELE CZUWA 
będziesz mógł uzyskać własne wojska. Poru- 
szając się do przodu, w prawym dolnym rogu 
zobaczycie rodzaj broni. Gdy przy broni uka- 
że się cyfra szybko wciśnij fajery, a otrzy- 
ECON UOCECNCYZIEH 


DARKMAN / Piotr Gruza 

Kaczora z pistoletem i żarówką na głowie 
można unieszkodliwić naciskając jednocześ- 
UCZTA OC CZIAC CNA EU 
rówkę trzeba powtórzyć około 2 razy. 


GHOSTBUSTERS II / Rombo 
Na planszy tytułowej wciśnij START + A turbo 
— wejście do menu. 


GOAL 3 / BIERNAŚ 
LOWA ICEŚYA 
|-ooprzize.C) 
853 AFE 4170 
|gooPZCJZI:):] 
C4E 65F EF2D 


HEROE'S SOCCER / ALBANTENDO 
Kod na ostatni mecz: 1128. 


Niejcicj clo: sIOCYAWLECYA JESC 
|WWW ELUOLICICH 


MARCROSS / Arek Głowacki 
Gdy chcesz uruchomić tajny strzał naciśnij SE- 
LECT. 





MASTER FIGHTER III / Leszek Zuzga 

Tajne cosy 2, s PECOKERZW CH 
ZEE OY AOLO) 

CHUN LI - D + G + Turbo B, 

RYU - D + L; Turbo B, D + P + Turbo A. 
GUILE - D + G + Turbo B, L + P + Turbo A. 
VIGA - L + P + Turbo A, L+ P + TurboB, D + 
Turba B, 


PRINCE OF PERSIA/ BIERNAŚ 
Kod do 2 planszy: 51057727 (58 minut gry). 
Kod do 3 planszy: 85371646 (51 minut gry). 


PROBOTECTOR / Pan Kramu 8 El Barto 
ECCE OWE LENA OCHOCHNA 
dół, lewo, prawo, lewo, prawo, A+B i START — 
masz 30 żyć. 


ROBIN HOOD / Jarosław Mroczek 
NENZTCUENW O PLN EOS LCYY 
NWEEUOYCYAJENYYZYACICYA NZ egSY 
ło. Oto kilka z nich: Ax, VILLAGE, WALL. 


OWSSLIAJANEZZIZ NA bJ0) 
Uzupełnienie energit (góra + start). Kod na 
ONE ZNLOCZACZU JUR OYOPSZY CNC 

J7M4 9%?! ?8PB 2X9Hł 

9YD2 JEZ! RHVT 6J 


TINY TOON ADVENTURES / BIERNAŚ 
Naciśnij GÓRA + START, potem znowu 
START - nieśmiertelność. 


WRESTLEMANIA / Tomasz Wasiak 

Jeśli wybierzesz opcję Player 1 vs Computer 
IPZUCEACZIKACKI EO UPC 
im przeciwnikiem możesz wcisnąć SELECT i A, 
a Twój kumpel przeskoczy przez linki i Ci pomo- 
że. Jeżeli przyciśniesz SELECT iB to Twój kum- 
pel będzie walczył z kompanem przeciwnika. 


SEGA 


NBA JAM / Krzysztof Bródka 

Gdy wybierzesz drużynę ukaże się napis TO- 
NIGHT MATCH UP, w tym momencie wciśnij: 

1. Pięć razy guzik (za piątym przytrzymaj) — 
wzmocniona obrona. 

2. Trzynaście razy guzik A, a potem przytrzy- 
mać B i C - wyłącza JUSTICE MODE. 
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ANARCHY 
/ AMIGA / 
Jakub Popeda 
2. 0101 
4. 2602 
6. 4303 
8. 6904 
. 9305 
. 0407 
„ 2008 
. 4709 
„0511 
. 3212 
„5014 
. 8215 
„0117 
. 5518 
.9919 
.2521 
. 3722 
. 4523 
. 1825 
. 9726 
. 0528 


DRIP 
1C64/ 
Radek Cybulski 

01-05 LS3AXW 
02-00 12AQ1W 
02-05 1AJ4RU 
03-00 AGAKJX 
03-05 AOJ23A 
04-00 GFR213 
04-05 GDE23A 
05-00 FFR234 


DYNABLASTER 
I AMIGA/ 
BENEFACTOR 

3-1: MKVCNSAH 

4-2: ROCEGMPU 

5-1: ROLCLSEW 

6-1: ROFVBNIL 

7-3: MAREWGKP 

8-2: MYAEPMYH 


3 


DYNABLASTER 
IPC/ 

Andrzej Grzyb z Kielc 
Kod do ostatecznego 


starcia: MBCABOKN. 


ECCO THE DOLPHiN 
l SEGA/ 
Krzysztof Bródka 
2. VKOAINCQ 
3. NGHEINCB 
4. DEBIINCN 
5. AHNOKOFL 
6. IVSZ2KOFX 
7. UZVONOFI 
8. IIXKHQGEU 
9. YVPWXREW 
10. MGBAVREJ 
11. AEOHVREP 
. VLMLXREV 
. DHGPXREX 
. LDVHXREI 
. TDDTXREK 
. QIVVAPEH 
. ZQOZAPEV 
. JTIDBPEH 
. KZBHBPEL 


GARFiELD LABIRYNTH 
| GAME BOY / 

El Barto 8 Pan Kramu 
5. ZFRG 

. LGCK 

. GPBL 

. SGNG 

. SPGT 

. HBCR 

. DGLL 

. HFLP 


GOBLIiNS 
IPC/ 
DUSIOR 
2. ICIGAAY 
4. FTWKDEL 
6. JCJBHHJ 





8. LQPASJR 
10. FSOITLX 
12. DUBENNC 
14. SATOPPD 
16. JIINSRV 


J. BOND. JR. 
I NES / 


Krzysztof Bródka 


2. 033481 
3. 258600 
4. 320370 
5. 113679 


JUNGLE STRIKE 

/PC/ ; 
REEBOK 

2. 2MMMLMMMV 

3. 9BNP3MMMX 

4. 9BBiŁJNMMC 

5. YVVK4NMM5 

6. YVCPPVMM9 

7. MCXIHCMMR 

8. MCZIŁLXMMQ 

9. MCLXDZMMV 


KRUSTY'S FUN HOUSE 
El Barto 8 Pan Kramu. 

NINTENDO: 

2. HERSCHEL 

3. SLUGFEST 

4. BOUVIER 

5. MENDOZA, FLAVE 

GAMEBOY: 

2. MCBAIN 

3. MILHOUSE 

4. CMBURNS 


5.PRINCESS, MICHAEL. 


LOGICAL 
IPC / 

Czarek W. z | 
70. HER RAINBOW 
71. WALK IN CREAM 
72. TOUCH HER 
73. SHADOW LAND 
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Alien 
vs Pretator 


Nooo tak. Mamy na tapecie ko- 
lejną doomopodobną wyrzynankę. 
Jednak tym razem możemy sobie 
TO pooglądać na ekranie własne- 
go telewizora, a nie na monitorze 
peceta z konfiguracją bardziej niż 
zaawansowaną. Ale lepiej przejdę 
do sedna sprawy. 

Weźmy paru bohaterów z filmów 
o Obcym (a dokładnie to te prze- 
rośnięte karaluchy), za drzwiami 
postławmy imć Predatora i razem 
z nimi zamknijmy na wielkim stat- 
ku-bazie zabłąkanego wojaka 
z oddziału kosmicznych marines. 
Wyjdzie nam z tego gra, przy której 
czasem „Doom” może zblednąć 
z obawy przed konkurencją. Wyda- 
je mi się, że nie przesadzam. Nie 
zauważyłem znaczących różnic 
między pecetowymi grami tego ty- 
pu, a jaguarowym „A. vs P.” 

Ale jest oczywiście „ale”... Posta- 
cie są tylko trzy, więc wcielając się 
w którąś walczymy tylko z dwoma 
rodzajami przeciwników, a właści- 
wie to z jednym, bo Predator nie lu- 
bi się zbyt często pokazywać. Grafi- 
ka, jak na rozdzielczość 720 na 576, 
jest jak najbardziej w porządku. Sce- 
neria może czasem wydawać się 
monotonna, ale w końcu ile można 
upakować na dwumegowym cartrid- 
ge'u? Mirzyka... Jaka muzyka? Zad- 
nej muzyki w tej grze nie ma — i bar- 
dzo dobrze! Nastrój doskonale potę- 
guje szum maszyn oraz ciche kroki 
Obcych za naszymi plecami. 

Typowo doomowy wystrój, przyp- 
rawiający od czasu do czasu o stan 
przedzawałowy nastrój (no, może 
troszkę przesadzam), a dalej to już 
na pewno wiecie, jakie są reguły 
gry. Po prostu trzeba się bać i celnie 
strzelać, czego i Wam życzę. 


TYTUS 


Ocena: YYY 


Iron Soldier 


Tym razem siadamy za sterami 
wielkiego robota bojowego. Mamy 
do wypełnienia szesnaście misji. 
Akcja każdej z nich toczy się 
w mieście pełnym wieżowców. Za- 
sady są proste: zniszczyć wszys- 
tko co się rusza, a jest tego bardzo 
dużo. Czołgi, helikoptery, bombow- 
ce, bunkry, wyrzutnie rakiet — to 
wszystko staje nam na drodze i by- 
najmniej nie jest nastawione do 
nas pokojowo. Jednak nie należy 
się tą „drobnicą” zbytnio przejmo- 
wać — nasz robot jest porządnie 
uzbrojony i dopóki ma w magazyn- 
kach amunicję jest praktycznie nie 
do ruszenia. Przez cały czas szu- 
kamy celu naszego zadania, a mo- 
że to być super - czołg, most, mała 
flota handlowa itp. Co z tym należy 
zrobić? Najlepiej zetrzeć na pył. 

Nad tą gierką można spędzić 
wiele godzin, oczywiście jeżeli 
ktoś lubi demolować miasta, 
a właściwie zrównywać je z po- 
wierzchnią ziemi. Mnie osobiście 
największą radochę sprawiło roz- 
walanie wszelkiego rodzaju bu- 
dynków — ukryte w nich zapasy 
energii i amunicji są niezbędne do 
ukończenia gry. 

Robotem steruje się dość latwo, 
i choć jest on dość ociężały, można 
szybko nauczyć się jego obsługi. 
Grafika tej gry nie rzuciła mnie na 
kolana — ot takie tam wektorki. Mu- 
zyki da się posłuchać, a efekty 
dźwiękowe są w miarę realistycz- 
ne. W sumie — nie jest to gra wybit- 
na, chociaż ta trójwymiarowa strze- 
lanina potrafi przykuć do stołka. 


TYTUS 
Ocena: YYYY 
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True Lies 


„Jasem mlada wdova” o mały 
włos mogłaby zaśpiewać pani Lee 
Curtis jako bohaterka-żona Arnolda 
Schwarzeneggera w filmie pt. 
„Prawdziwe kłamstwa”. Zawód jej 
męża jest bardzo niebezpieczny, 
a to z tego powodu, że jest on 
szpiegiem. Żona myśli że jest 
sprzedawcą komputerów, ale to 
szczegół. Później akcja się kompli- 
kuje, bo żona kombinuje, Amold 
ściga, wszystko wychodzi na jaw 
i zaczyna się Wielki Pojedynek z fa- 
natycznymi terrorystami Jihadu. 
Film jest taki sobie, rozrywkowy, 
pelen efektów specjalnych i z odpo- 
wiednią dozą autoironii. A gra na 
kieszonkowego gracza-chłopca? 

„True Lies” dla Game Boya skła- 
da się z sześciu leveli. Wcielamy się 
w Arniego, czyli agenta specjalnego 
oddziału Omega, Harry Taskera. 
Jego pierwsze zadanie to spenetro- 
wanie posiadłości Chateau i zdown- 
loadowanie plików z komputera. 
Postać bohatera ukazana jest z gó- 
ry. Chodzi on po labiryncie pokoi 
i strzela do uzbrojonych strażników, 
szuka kodów do drzwi i oczywiście 
komputera. Bez ekstazy. Potem jest 
równie dobra śnieżna ucieczka i tu 
uwaga na narciarzy i śnieżne ściga- 
cze. Dalej są kolejne poziomy, ale 
też bez ekstazy. 

Gra ta powstała jako jeden z se- 
rii zaplanowanych gadżetów do 
promocji tytułowego filmu. Nie jest 
to żadna rewelacja. Próbowano 
nawet przenieść digitalizowane 
fotki z filmu na ekran Game Boya, 
ale lepiej to przemilczmy. 


BROMBA 
Ocena: YYW 
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Game BoV 


Wario Land 


Wario, czyli odwrócony Mario. 
Taki zły i niedobry. Ale w podtytule 
mamy: „Super Mario Land 3”, czy- 
li trzecią część dwóch najciekaw- 
szych gier na Game Boya. Żo- 
baczmy, co ta jest warta. 

Wario jest grubszy, ma złośliwy 
uśmiech i porusza się tak jak Mario 
w „mariolandach”. Na dodatek Wa- 
rio może taranować wszystko swym 
brzuszyskiem. Niszczy zarówno 
dobre zwierzaczki, jak i te niezbyt 
dobre. Na przeciwników skacze, 
rzuca nimi i brzuchoatakuje. Nie by- 
łoby zabawy z Wariem-Mariem, 
gdyby nie wytrząsał on monet z ka- 
mieni, nie znajdował ukrytych serdu- 
szek i tajnych komnat w beczkach. 
Tak jest i tym razem, a jeśli chodzi 
o fabułę, to Wario zdobył mapę uk- 
rytego skarbu piratów. Teraz rozra- 
bia po wyspie szukając dóbr do- 
czesnych. Acha — dodatkowo Wario 
może się trochę poprzemieniać, gdy 
zajrzy do odpowiedniego kotła staje 
się WarioSmokiem, WarioBykiem 
lub WarioOdrzutowcemi... 

Podsumowując: „Wario Land” to 
bardzo dobra gra zręcznościowa 
z gatunku platformówek. Jest ona 
trochę powtórzeniem poprzednich 
przebojów, jednak to, co dobre, trud- 
no się nudzi, a tu jest wielu nowych 
wrogów, wiele poziomów, trochę 
czarnego humoru. Szczypta wanda- 
lizmu brzusznego wcale nie krysta- 
licznie czystrgo bohatera to jest to. 
Szczerze polecam wszystkim gej- 
mbojowym WARIOtom. I niech pod- 
czas grania przyświeca Wam dewi- 
za z pudełka: „Be the bad guy!”. 


BROMBA 
Ocena: YYYY 
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Joshi Cookies 


Dinozaurek Yoshi to przyjaciel 
Maria (tego od Brosów). Jego 
ciasteczka sprawiają czasem kło- 
pot, kiedy nie mieszczą się na 
desce do ciasta. Niestety można 
je tylko usuwać parami bądź rzę- 
dami, czyli zsuwając wszystkie ta- 
kie same. Kłopot w tym, że cias- 
teczka pojawiają się niedopaso- 
wane i należy je odpowiednio us- 
tawiać. Robimy to przesuwając ko- 
lejne rządki w poziomie lub w pio- 
nie (z prostokąta złożonego z cias- 
teczek). 

W grze występuje Yoshi przesu- 
wający ciastka i Mario jako ku- 
charz nieustannie je produkujący. 
Na początku są trzy rodzaje przys- 
maków do układania, jednak 
w miarę zdobywania kolejnych 
etapów jest ich coraz więcej. 

Gra należy do rodzaju układa- 
nek, czy puzzlowatych jak ktoś 
woli tak to nazywać. Zabawa jest 
wciągająca, ale na myślenie. Jeśli 
nie będziemy odpowiednio glów- 
kować, to nici z wygranej. Dodat- 
kowym elementem jest czas, który 
skraca czas (2 x czas!) wypieków 
kolejnych ciastek. Wtedy trzeba 
szybciej myśleć, przesuwać i usu- 
wać ciastka, bo przegramy, jeśli 
zasypią nas słodkości Maria. 

Gra jest dosyć prosta, nie ma 
wyszukanej grafiki, jednak wciąga. 
To takie połączenie „Tetrisa” z uk- 
ładanką i oczywiście z postaciami 
Yoshiego i Maria na zachętę. Dob- 
re, bez zachwytów. 


Ocena: WYW 


BROMBA 





Wujek Skurcz, to znaczy Skne- 
rus i kurczaki, sorry — kaczorki 
znowu atakują. Kacze Opowieści 
część druga w slocie Game Boya. 
Oto one: jest muzyczka z serialu, 
jest Kaczor i Kaczoraki, logo Dis- 
neya, a gra? 

Wujek Sknerus zapragnął wyb- 
rać się na wycieczkę. Do odwie- 
dzenia jest pięć miejsc. W Egipcie 
należy spenetrować tajemnice pi- 
ramidy, w Szkocji pokonać ducha 
zamku, poskakać po Niagarze, po- 
szaleć w Trójkącie Bermudzkim 
lub zwiedzić Świątynię Mu. W każ- 
dym z tych miejsc kierujemy Skne- 
rusem, który skacze o lasce, wy- 
machuje nią i wariuje. Czyli stan- 
dardowa zręcznościówka platfor- 
mowa. Tak, właściwie nic rewela- 
cyjnego, chociaż można było się 
spodziewać disneyowskiej grafiki, 
takiej jak np. w gejmbojowych „Ti- 
nytoonach”. 

Pewnym elementem odróżnia- 
jącym tę grę od innych jest używa- 
nie przedmiotów i dostęp do peł- 
noekranowego inwentarza. Zaba- 
wa jest na odpowiednim poziomie, 
odpowiednio trudna. Trochę nie- 
wygodne jest przyciskanie dwóch 
fire (A i B) do tego, aby bohater 
mógł skakać o lasce. 


Ocena: YYYY 
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Generalny Importer Nintendo: 
American Computer 8. Games 
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SOCCEI 
Simulator 


Gra ta jest chyba najporządniej- 
szą piłką skopaną dla Pegasusa. 
I chyba nic w tym dziwnego, bo- 
wiem stworzyła ją znana drużyna 
programistów z Codemastersów. 

Boisko ukazane jest z góry, 
a piłkarze są reprezentowani jako 
małe postacie, też z góry. Piłkę 
można wykopać, podać do kolegi 
lub walczyć o jej odebranie prze- 
ciwnikowi. Można to zrobić cieka- 
wym wślizgiem lub po krótkim po- 
jedynku w zwarciu. 

„Soccer Simulator” pozwala na 
rozegranie pojedynczego meczu 
(dla jednego gracza), turnieju pii- 
karskiego (dla jednego gracza) lub 
pojedynku na dwóch graczy. 

Grafika jest na średnim poziomie, 
bez urozmaiceń. Oprócz boiska wi- 
dzianego z góry dużo więcej nie zo- 
baczymy, no może koszulki drużyn 
narodowych (Polski nie ma). 

Jak na Pegasusa to dobra piłka. 


BROMBA 
Ocena: WYW 
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Go! Dizzy Go! 


Czyli „Jazda, Dizzy, jazda” 
i znowu sławni autorzy softu — Co- 
demastersi. Przygody Jajka z łap- 
kami i nóżkami są znane już od 
czasów ZX Spectrum, a teraz 
przeżywają drugą młodość na Pe- 
gasusie. 

„Go! Dizzy Go!” to jednak gra od- 
mienna od wszystkich dizzowa- 
tych, gdzie zwykle jajo bawiło się 
w zręcznościową przygodówkę. 
„Go! to zręcznościówka będąca 
połączeniem powolnego Pacmana, 
Diggera i gier typu „zbierz coś na 
planszy, zanim cię złapią”. Tak więc 
sympatyczne jajko Dizzy musi na 
kolejnych planszach zbierać różne 
owoce i unikać chodzących po za- 
kamarkach planszy potworów. Za 
skończenie jednej planszy według 
zadanego schematu, można szaleć 
na bonusowych planszach. 

Dobrym pomyslem było umożli- 
wienie gry dla dwóch graczy jed- 
nocześnie na jednej planszy. Gra- 
ją oni jako rywale bądź sojusznicy. 
Zabawa z kolegą na 102. 

Ta gra została niewątpliwie zro- 
biona po to, by sprzedawać się na 
fali popularności Dizziego. Pomysł 
nie jest nowy, a wykonanie, choć 
bez zarzutu, też niezbyt nowator- 
skie. No, ale czego się czepiać — 
jest gra z dobrą grafiką, dobrą mu- 
zyką i wciągającą zabawą. Tyle, 
że to nic odkrywczego. 


BROMBA 
Ocena: YYY 





Pegasus 


Trzecia gra na Pegasusa i trzecia 
Codemastersów. Grę tę zapowiada- 
łem już dwa miesiące temu i oto jest. 

Fabuła opowiada o tym, jak to 
porwano i uwięziono pannę Ma- 
rian w zamku w Nottingham. Dziel- 
ny Robin Hood oczywiście wdzie- 
ra się do zamku i będzie przecho- 
dził kolejne komnaty-plansze. 
Zbiera na nich różne przedmioty 
dodające energii i np. otwierające 
drzwi. Bardzo dobra gra typu spo- 
kojnej platformówki ze zbieraniem 
fantów. Coś na kształt starego „Jet 
Set Willy” ze Spectrum, tyle że 
mająca 10 razy lepszą grafikę. 

Właśnie — grafika jest na dobrym 
poziomie, postacie stosunkowo 
duże i ładnie animowane. Do tego 
dochodzi ciekawa muzyczka, tak 
jak to zwykle u Codemastersów. 

Zabawa wcale nie jest prosta 
bowiem na kolejnych planszach 
czatują na grającego łucznicy, trol- 
le, strażnicy w postaci złych kar- 
łów, wampirzaste nietoperze, pają- 
ki, samostrzelające działa, itp. Na- 
leży wspinać się po drabinach, od- 
szukiwać tajne przejścia, otwierać 
stare skrzynie ze skarbami. 

„Super Robin Hood” jest grą 
wciągającą i dobrą. Polecam 
wszystkim Pegasusowcom bez 
względu na płeć. 


Ocena: WYYVV 
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NAJWIEKSZY WYBOR GIER 


SUPER NINTENDO, GAME BOY, SEGA 
MEGADRIVE I GAME GEAR, PEGASUS, 
CD-32, AMIGA, PC, COMMODORE 64, ATARI 


Wypożyczinia gier do Super Nintendo i Game Boy! 


Donkey Kony 
Gountry 


Gra nie stara, a już niemal legen- 
da. Gra która miała zrewolucjonizo- 
wać świat gier 16-bitowych. Albo 
(jak ktoś woli) miała być mocnym 
uderzeniem SNES-a, zanim pojawi 
się lepsza konsola Nintendo. Grafi- 
kę zrealizowano na komputerach 
Silicon Graphics, przeniesiono na 
cartridge, po czym jeszcze upako- 
wano. Wrażenia — już krótkie po- 
czątkowe intro daje odczuć inność 
tej gry (grafika=rendering, animac- 
je, bajery z odwracaniem strony). 
To jakby uruchomić gierkę na ja- 
kiejś kosmicznej konsoli... 

Ale zaraz, renderowana grafika 
i muzyka to nie wszystko a co 
z zabawą? Zatkało mnie — to piszę 
serio. Myślałem, że to jakaś kolej- 
na przesada, że gra z renderowa- 
ną grafiką będzie kichą i w dodat- 
ku wolną. Atu nie tylko fajna grafi- 
ka, ale jeszcze zabawna, sprawna 
i „lekka” animacja postaci. Teraz 
wiem, że to SUPER Nintendo. 

Gra jest o tym, jak to wędrujemy 
i skaczemy dużą małpą po dżungli. 
Małpa spotyka młodszego kolegę 
i dalej razem pokonują przeszkody. 
Skaczą, turlają się, wywijają fikołki, 
rzucają beczkami z dynamitem, 
dosiadają nosorożca. Zachowują 
się przy tym małpiasto i rapowo jak 
amerykańscy koszykarze. Fajne 
gesty, uzupełnienie gry o atrakcje 
w postaci mrugania oczkami, kle- 
pania się w ręce i drapania w gło- 
wę — jest tego sporo. Gra się su- 
per, a całość zwala z nóg. 

„Donkey Kong Country” — to trze- 
ba mieć, dla tej jednej gry warto ku- 
pić SNES-a. „Donkey” jest tym dla 
SNES-a, czym „DOOM” dla pece- 
ta. Och, nie mogę ochłonąć... 

BROMBA 
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Top Gear 3000 


Gremlin Interactive słynie w 
świecie komputerowców z bardzo 
dobrych gierek. „Top Gear 3000” 
opowiada 0 wyścigach we 
Wszechświecie. Będziemy mogli 
jeździć po 48 torach w 12 syste- 
mach słonecznych. Jeździmy pra- 
wie zwyczajnym samochodem raj- 
dowym. Możemy go rozbudowy- 
wać w miarę zdobywania kredytów 
za kolejne wygrane wyścigi. 

Grafika gry jest trochę toporna 
i mogłaby być lepsza. Widać, że nie 
została stworzona z myślą o grze 
w pojedynkę, bo samochody są ja- 
kieś płaskie. Natomiast bardzo 
dobrze to wygląda na dwóch gra- 
czy. Autorzy chcieli udekorować 
grę sekwencjami animacji, jednak 
trochę im to nie wyszło. 

Pornimo niedoróbek technicz- 
nych gra bardzo wciąga. Możemy 
zderzać się z innymi zawodnikami, 
korzystać ze skoczni. Trzeba uni- 
kać zapór na drogach, kosmicz- 
nych przeszkód, itp. 

„Iop Gear 3000” posiada pe- 
wien bajer. Otóż używając specjal- 
nego rozgałęziacza (Multi-Tap Ga- 
me Adaptor) i czterech joypadów 
można urządzić jednoczesny wyś- 
cig dla czterech graczy. Świetna 
zabawa z kolegami, jednak niez- 
byt ładnie to wygląda na ekranie. 


BROMBA 
Ocena: WYW 


Generalny Importer Nintendo: 
American Computer 8. Games 
01-646 Warszawa, ul. Jelinka 27, 
tel./fax 338601 






Super Return 
of the Yedi 


Kolejna znana firma od gier to 
LucasArts. Tym rażem pojawiła się 
ich gra na SNES-a w postaci „Su- 
per Powrotu Jedi”. Gra daje po 
uszach już od początku — pojawia 
się napis o tym, że będzie w ste- 
reo (jak większość gier dla SNES- 
a) i jest super orkiestrowa muzycz- 
ka z „Gwiezdnych wojen” i wiele 
digitalizowanych efektów z filmu. 

Gra składa się z wielu pozio- 
mów, na których będziemy kiero- 
wać Hanem Solo, Chewbaccą, 
Ewokiem Wicketem, poduszkow- 
cem, Falconem Milenium, Lukiem 
Skywalkerem. Będziemy biegać 
po stacjach kosmicznych i walczyć 
mieczem świetlnym — to klasyczna 
platformówka. Będziemy latać na 
ścigaczu między drzewami, po- 
duszkowcem, Falconem w Gwieź- 
dzie Smierci — to typowe strzelan- 
ki zręcznościowe. Chewbacca bę- 
dzie walczył w ręcz. 

Jest tego sporo, jednak grafika 
mogłaby być lepsza (może się za 
dużo naoglądałem „Kong Coun- 
try”?). Chociaż typowa czołówka 
„Star Wars” (muzyczka, lecące 
w dal napisy) i króciuteńkie scenki 
„niby z filmu” chwytają za serce. 

Gra się naprawdę fajnie, cho- 
ciaż zabawa nie jest łatwa. Atmos- 
ferę Gwiezdnych Wojen podtrzy- 
muje wierna muzyka i efekty 
dźwiękowe „wyciągnięte” z filmu. 
Dobra zręcznościówka, odstawia- 
jąca w kąt większość innych gier. 


BROMBA 
Ocena: WYW 


w BEE: rozpan x 
boty sterowane pr. 
chanicznego Supe! 


illera, skorpiona 
wyćwiczonego 
Sentry i Pre aa 


SNES-a, ale wiele gc ża od i AThOŚCI, 


aż pays? rel 


Pomimo wady w 
gralności tego mor 

warta zoba! 

nie wiem ] 
gralność snesowej wersji | 
sza niż pecetowej! ą 


Ocena: VW 


RISIE 


= lNl ; n a) 





GNIER 


SŚcanned by Vangis 2004 


D; ccOnLine Ei | 


Leauhetter s 


Pisaliśmy już o golfach razy kil- 
ka, jednak ten postanowiłem opi- 
sać nie zwracając uwagi na pop- 
rzednie — z kilku powodów. Podsta- 
wowy to taki, że w te inne nie gra- 
łem, ale nie tylko w tym rzecz. DLG 
spodobał mi się, bo przy stosunko- 
wo niewielkich wymaganiach 
sprzętowych i przy użyciu niezbyt 
wyrafinowanych jak na dzisiejsze 
warunki środków, gra robi bardzo 
sympatyczne i fajne wrażenie. Wie- 
le nowych tytułów, znacznie bar- 
dziej zaawansowanych technicz- 
nie, nie nadaje się do grania, a ten 
— proszę, siadam, gram i jeszcze 
jestem z tego zadowolony. 

Do dyspozycji mamy sześć róż- 
nych klubów (będących jak zwykle 
kopiami autentycznych) i jedenaś- 
cie typów gry (dla od jednego do 
czterech graczy). Najczęściej gra 
się oczywiście jeden na jednego — 
i można to robić nie tylko siedząc 
we dwóch przy jednej myszy, ale 





także korzystając z kabla i mode- 
mu (albo samego kabla). Jeżeli 
nie ma z kim grać, do dyspozycji 
mamy kilku przygotowanych 
wcześniej zawodników, z których 
najsłabszy i tak jest na początek 
za dobry, jednak można samemu 
błyskawicznie przygotować taką 
ofermę, że da się z nim wygrać 
niemalże od ręki (właśnie przed 
chwilą zarobiłem w ten sposób 
1400 dolarów grając po 100 USD 
od dziury, niestety, wypłata nie 
miała miejsca w rzeczywistości 
a jedynie jako cyferki na ekranie). 

Podczas gry uwzględniane są 
wszelkie możliwe utrudnienia 
w punktacji, stosowane podczas 
rzeczywistych turniejów — i to za- 
równo tych dla zawodowców, jak 
i tych dla graczy-amatorów. Żaczy- 
na się jako gracz czwartej klasy, 
z dużym handicapem, by powoli 
móc dotrzeć do ścisłej czołówki. 
Wymaga to rozegrania kilkunastu 
pełnych, osiemnastodziurowych 
pojedynków, choć i tu można so- 
bie dać radę „wspomagając” swo- 
je umiejętności edytorem graczy. 
Po każdej grze (a i w jej trakcie) 
mamy dostęp do różnych infor- 
macji statystycznych — ile 
piłek wysłaliśmy w stronę 
celu a ile Panu Bogu 
w okno, ile razy udało 
nam się trafić do dołka 
w mniejszej liczbie ude- 
rzeń niż przewidział pro- 
jektant toru, ile razy musi- 
my statystycznie użyć ki- 
ja „putter” do przetacza- 
nia piłki w stronę otworu 
i tak dalej. 







Jak to w dobrych golfach bywa, 
najlepsze strzały można sobie za- 
pisać i obejrzeć później. Można 
też wysłuchać (no, może przeczy- 
tać) komentarze na ich temat wyg- 
łaszane przez dziennikarza telewi- 
zyjnego. Niestety, nie potrafi on 
czasem docenić głębi myśli tak- 
tycznej i wspaniałe uderzenia, da- 
jące naprawdę dobry punkt startu 
do szybkiego zakończenia gry, uz- 
naje za kiepskie i sugeruje, że nie 
udało nam się do końca opanować 
kija i piłki. Cóż, nie tylko w naszej 
telewizji pracują fachowcy od sied- 
miu boleści. 

Całość uzupełnia instrukcja — 
niestety po angielsku, bo jak na ra- 
zie nikt nie przymierza się do wyda- 
nia gry u nas w kraju — z której moż- 
na się dowiedzieć masy rzeczy 
o samym golfie i technice gry. Wie- 
cie, że kije drewniane podkręcają 
piłkę znacznie słabiej, wysyłając ją 
dalej po płaskim torze, zaś żelazne 
nadają jej dużą rotację czyniąc lot 
podatniejszym na wiatr? Również 
początkowa pozycja piłki (wyżej lub 
niżej na specjalnej podstawce) 
i nóg gracza (lewo-prawo) wpływa 
na tor lotu, nie wspominając o tak 
oczywistych parametrach jak choć- 
by siła uderzenia. 

Jak już wspomniałem, gra tech- 
nicznie nie stanowi jakiegoś fajer- 
werku, co jednak ma swoje zalety. 
Tory są jak najbardziej trójwymiaro- 
we i choć sposób ich rysowania 
(czysto wektorowy, jedynie drzewa 
są bitmapami) jest bardzo uprosz- 
czony, jednak wpływa to przede 
wszystkim na czytelność obrazu — 
bardzo wyraźnie widać jak ukształ- 
towany jest teren, w która stronę 
powinna potoczyć się piłka i jakich 
pułapek można spodziewać się na 
jej drodze. Najsłabiej wygląda siat- 
ka odwzorowująca pofałdowanie 
terenu w okolicach samej dziury, 





jednak i do niej można się przyzwy- 
czaić. Najsłabsze w grze są dźwię- 
ki — ograniczające się do oklasków, 
świstu kija, stuknięcia i chlupnięcia 
piłki wpadającej w różne miejsca 
i jęku zawodu publiczności. 

Tę grę wydał w 1991 roku Mic- 
roprose, jednak ostatnio dotarła do 
nas jako świeżo wydany budget na 
CD — i to razem z takimi niestarymi 
tytułami jak Falcon 3.0 i Fields of 
Glory. Wszystkie w cenie około pięt- 
nastu funtów, co i w polskich warun- 
kach nie byłoby wygórowaną ceną, 
choć mało budżetową. Wersje CD 
mają tę zaletę, że nie wymagają 
wykonywania pełnych instalacji na 
dysku. W przypadku golfa sama gra 
zajmuje około 16 megabajtów, jed- 
nak na twardzielu potrzebuje rap- 
tem kilkuset kilo. Sądząc z instrukcji 
grę lekko przerobiono w stosunku 
do oryginału sprzed czterech lat, co 
chwilami utrudnia nawigację wśród 
menu, jednak po kilku pomyłkach 
można bez problemu zapamiętać 
co jestco ipo co. Jeśli trafi Wam się 
okazja kupienia DLG — serdecznie 
polecam. A jeśli jeszcze któryś 
z dystrybutorów dogada się z Digital 
Integration rozprowadzającym te 
gry i zbije cenę do połowy... Poma- 
rzyć dobra rzecz! 

Robaquez 


pa EB LCU CANA CCZLANN CJ 
ciągnący pracowicie wózek z kija- 
mi podążający od dołka do dołka. 
ELKOLOCWA UZNA 
Tym razem wypuszczony przez 
[ec -ĄBIZCT R 

Golf, informuję tych wszystkich, 
którzy nie zetknęli się jeszcze 
z tym sportem, polega na umiesz- 
czeniu piłki kolejno w 18 dołkach 
w jak najmniejszej liczbie uderzeń. 
Na każdy dołek wyznaczona jest 
ULE ESINOCWELNIER Aloes 
kę do dołka w mniejszej liczbie ru- 
chów, dostajemy punkty ujemne 
(OUENMWZSZA ZL CIE 


ygo> WEZCECELNcUZACUNA 
kolor skóry, włosów, spodni, butów, 
rodzaje kijów, jakie ze sobą zabie- 
ramy oraz współczynniki określają- 
ce z jaką wprawą będziemy władać 
kijami przeznaczonymi na duże, 
średnie i małe odległości. Teraz, 
otrzymawszy już status amatora 
(co daje nam przywilej automatycz- 
nego dobierania kijów przez kom- 
puter; nic nie stoi na przeszkodzie, 
by z tego zrezygnować), możemy 
potrenować na jednym z dwóch pól 
golfowych. W sumie pól jest 4, ale 
dwa ostatnie przeznaczone są dla 
profesjonalistów. 

Mając już w małym palcu wszys- 
tkie 32 dziury przeznaczone dla 
amatorów możemy zabawić się na 
kilka sposobów. Pierwszym jest 
zwykły turniej, w którym prócz Cie- 
bie (lub dalszych 7 zawodników ob- 
sługiwanych przez Twoich kolegów) 
bierze udział 65 graczy-profesjona- 
listów sterowanych przez komputer. 
Tumiej polega na rozegraniu 2 tur 


|OHEKSSLC 
po czym gra- 
cze z dodatnią 
liczbą punktów 
odpadają z gry. 
Pozostali roz- 
IEIEWUICU 
składający się 
z kolejnej pod- 


wójnej porcji 

18 dołków. - a 
|zozATNZWK KH , 

pozycji mamy jeszcze , 

dwuosobowe zawody, MINIE. 
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o pieniądze, a każdy następny do- 
łek stwarza okazję wygrania coraz 
wyższej sumy, przy czym nieważne 
są normy uderzeń wyznaczone na 
pokonanie danego dołka. 

Kolejną konkurencją jest poje- 
dynek dwóch par. Zawodnicy 
w parach na przemian uderzają 
swą piłkę i oczywiście wygrywa te- 
am, który szybciej zapełni swą pił- 
ką dziurę. 

Ostatnią rozgrywką jest pojedy- 
nek 4 zawodników na losowo wyb- 
ranych dołkach. Po każdym elimi- 
nowany jest gracz, który osiągnął 
cel w największej liczbie uderzeń. 

Kulminacyjną partią jest turniej 
ee CNC = JZK CYL) 
nie taki open na jakiego wygląda — 
amatorom wstęp wzbroniony (sta- 
tus profesjonalisty należy sobie 
wywalczyć w turniejach). 


Całość rozgrywki, zwłaszcza na 
poziomie amatora jest banalnie 
prosta. Wystarczy poczekać, aż 
WIELU NICEA EK EW CY 
U ZZWSZATOCYTALC SWZ 
uderzenia piłki. I już. 

Warto przy tym wiedzieć, że 
zazwyczaj należy uderzać nieco 
mocniej niż to zaleca komputer, 
a przy uderzeniach po ziemi zwra- 
cać uwagę na pochyłości terenu, 
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występują zazwy- 
czaj w najbliższej 
okolicy dołka. 
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 EZSJEJNNKON-U 
wykonany został 
bardzo starannie. Nie ma tu, co 
prawda, digitalizowanych zdjęć, 
CUENNA O ECU ELENA EULCI 
i krzaczki są bardzo przyzwoite 
(jeziorek i strumyczków trochę 
|DJUKIEK=> CU 

CELNI EE ERTrA UCZA LEWO 
nież jest bardzo przyjazny. Dosta- 
jemy wszystkie niezbędne infor- 
macje na jednym ekranie, całość 
ogranicza się do kliknięcia lewym 
[WOZY ZL UCU UZ LUNLL ZZA 
[gre] CIU CE Zefofol CI 
kamera z powietrza daje nam 
przegląd całej drogi, którą powin- 
na pokonać piłka, pokazując 
WZAZUCN JC NAT CIO NOCE 
górki i krzaczki, których nie widać 
z poziomu gracza. 

Ruchy kamery towarzyszą nam 
zresztą i podczas gry. Można robić 
LEI EYZJ Kao CYZO JI CIEICZICY 
lowaną za plecami zawodnika, po- 
|WZECJNCA NACINCNCECUCZNTO CA 
WOLCIUCECAELYJ ACK 
jej YA CEJCJECJZ Ne CHEC ira 
mała się na wysokości drzew czy 
śledziła piłkę jednocześnie zmie- 
IUEIEELCIKOKJĄ 


Byłoby chyba zbrodnią nazwać 
„Scottish Open” symulatorem gol- 
fa. Moim zdaniem to wspaniały golf 
zręcznościowy, w którym nie liczą 


SCOTTISH OPEN 
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się setki współczynników. Ważne 
są tylko te najważniejsze (umiejęt- 
Tez oe CHYEUANI CCU (og 
wanie terenu). Gra daje za to kilka 
rodzajów zawodów, a przez pros- 
totę reguł i obsługi wspaniałą zaba- 
wę. Nie jest ona wbrew pozorom 
łatwa, zwłaszcza gdy ma się tak 
zdechłą mysz jak moja, ale niesa- 
mowicie wciąga (w pewnym mo- 
mencie postawiłem sobie za punkt 
joke CLIENICK SIENA A 
nieju, co mi się regularnie nie uda- 
wało i kosztowało mnie to ponad 
jeden cały dzień — wreszcie wiem, 
dlaczego ja muszę robić korektę za 
Ciebie — Naczelny). 

Z czystym sumieniem polecam 
ten program i tym, którzy już w gol- 
EKICUNERCUEZNEW O UAT CJA 
i tym, którzy nie spotkali się jesz- 
cze z tym sportem. Rozrywka 
GI EICUNOWELCH 
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ALFRED CHICKEN 30 zł 
ALIEN B. TOWER ASSAULT BOX,PL _ 78zł 
ALL TERRAIN RACING BOX,PL 74zł 
ARABIAN NIGHTS 51 zł 
ARCADE POOL BOX,PL 53zł IBM GRY IBM PROGRAMY „am 
BANSHEE PL 54 zi 7TH GUEST 2CD 85 zł AMERICAN SPACE EXPLOR. 45 zł = 
BATTLE CHESS 61 zł ACES OVER EUROPE 108zł __ ANIMALS DOS BOX 51 zł 
BATTLETOADS 50 zł ACES OVER PACIFIC 108zł __ ANIMALS ZOO 56 zł 
BEAVERS 60 zł ALIEN LOGIC 94 zł COMPTON'S 95 91zł 
BENETH A STEEL SKY BOX 167 zł ALONE IN THE DARK 3 BOX,PL 97 zł EURO PLUS+ (ANG) BOX,PL 295zł [o] 
BRIAN THE LION BOX 45zł ARMORED FIST BOX,PL _ Bizł j 
EXPLORING THE SOLAR SYS. 45 zł e 
BRUTAL FOODBALL PL 46zł BATTLE ISLE Il BOX 95zł GROLIER ENCYKLOP. -95 97 zł 
BUBA8. STICKS 30zł _ BC'RACER BOX,PL 61zł MEDIAEURO (ANG,FRA,NIEM) BOX 210 zł o) 
BUBBLE AND SQUEAK BOX 126 zł BEAUTY 8. THE BEAST 72zł ' MSENCARTAŚ5 155 zł Gg 
CANNON FODDER 99 zł BENETH THE STEEL SKY 116zł OCEAN BELOW BOX 51zł 
CASTLES II 55 zł BIG REO ADVENTURE BOX,PL _ 70zł z Ai 
CHUCK ROCK PL 39 zł COMANCHE BOX,PL 91 zł SPACE SHUTTLE BOX 51 zł = 
CHUCK ROCK 2 PL 39 zł COMMANDER BLOOD 82 zł SUPER MEMO 7.4 PL 120zł 
D/GENERATION 50zł CRIME PATROL BOX 129 zł SUPER MEMO 7.5 PL 170 zł [40] 
DANGEROUS STREETS PL Bi4 CRITICAL PATH 60zł _ THE EDGE OF FOREWER 45 zł O 
CYBERIABOX 129zł __ WORLD ATLAS 5.0 59 zł = 
DEATH MASK BOX 133 zł CYBERWAŃ BOR 106 
Ą zł o 
EEEE EEoe zat 44zł  CyCLEMANIA BOX 188 zł $4 
DEI CROWN S0zł / CYCLONES 94 zł |eDIA/AY CYAUNKOBKY e 
IS BOX,PL 58zł DARK FORCES BOX 183 zł ao) 
DISPOSABLE HERO 44 zł DESCENT BOX 155 zł 17 BIT COLECTION 2CD 105 zł 
DRAGONSTONE PL 56 zł DESERT STRIKE BOX 105 zł [o] 
17 BIT CONTYNUATION 49 zł 
EMARALD MINES 39 zł DOWN PATROL BOX 101 zł 
17 BIT PHASE FOUR 60zł N 
FIEDLS OF GLORY BOX 135 zł DRACULA UNLEASHED 88 zł AMIGA TOOLS 88 zł 
FIRE 8 ICE 60 zł DRAGON LORE 2CD 92zł | AMINET5 49 zł Q» 
FIRE FORCE 44 zł DREAM WEB BOX 1012ł — AMINET SET 4CD 150zł O 
FLY HARDER PL 51 zł DRUG WARS BOX 129zł | AMOSPDCD % 04 © 
FURY OF THE FURRIES 35zł ECSTATICA BOX,PL 79zł CAM COLLECTION 5 +20 iS 
GAMES GOODIES (100 SHAR) 64 zł ENCORE CD ROM BOX,PL 70zł | Cn EXCHANGE 1 ch Pe ra 
GLOBAL EFFECT 41zł F117 ASTEALTH FIGHTER 67 zł W E 
GUARDIAN 85zł _ F15 STRIKE EAGLE 67zł _ GDNETWORK 32 74zł 6 
GUNSHIP 2000 AŻ BOX, PL 73zł _ CD SOUNDS TERRIFIC 2CD 70 zł 
HEIMDALL2 PL 62zt _ GABRIELKNIGHT 91zł _ CDPD 49 zł 2. 
IMPOSSIBLE MISSION 2025 132zł _ GREAT NAVAL BATTLES 2 S2zł _ CDPD CD32 >5 aazł 4 
JAMES POND 2 41 zi GUNSHIP 2000 67zł _ CDPDII 49zł z 
JAMES POND 3 BOX 57zł GUILTY BOX,PL 85zł _ CDPDIII 49 zł 
HEIMDALL Il BOX,PL _ 66zł _ CDPDIV 64 zł 
JETSTRIKE 67 zł > 
JOHN BARNES PL 54zł HELL SZzł / DEMOI 49 zł 
KID CHAOS BOX,PL  S6zł  METNO Pow Ba. PEKGII 32 49 zł |= 
p KING'S QUEST VII BOX 225 zł GOLD FISH 2CD 55 zł 
nah OF TIM az $1 zł LANDS OF LORE 113 zł GRAPHICS CD 54zł Ś 
SANEGRSPN 5 PF a RARE NARA ER 129zł HUTCHINSON'S ENCYCLOP. 32 18zł w” 
LION KINI OX 188 zł 
LIBERATION 55 zł LITTLE BIG ADVENTURE SORIPL 10h. EE kpt Ż a 
LOST NINJA 3 73 zł LOST IN TIME 1 8. 2 100zł — PANDORA 3021 = 
LOST VIKINGS 55 zł MAD DOG I 69 zł z O 
LOTUS 92 zł MAD DOG II PL 92zł THE GROLIERELECTR.ENCYK. 32 122 zł = 
MICROCOSM BOX 70zł _ MAGIC CARPET BOX,PL Ozi _ THE GUINNESS DISC RECORD 32 100 zł 
MORPH 41 zł MEGA PACK 2 11CD BOX 165 zł VIDEO CREATOR (only CD32) 32,BO0X 130 zł 
MYTH 71zł MEGARACE BOX 50zł 
NIGEL MANSELL'S 79 zł MENZOBERRANZAN 96 zł . 
NOW GAMES 1 (100 SHARE) 64zł __ MORTAL COMBAT II BOX,PL 158 zł MILE! ofertę wysyła my 
NOW GAMES 2 (100 SHARE) 64 zł NE adżeć RE BEGG: k= 4 ę 
OUT TO LUNCH 30 zł i „ z 
QVERKILL 8 LUNARC 25 zł NOCTROPOLIS EK 79zł po ot [4 maniu koperty 
PGA EUROPEAN TOUR BOX 120 zł NOVASTORM BOX,PL 70zł h - 
PIRATES GOLD 148 zł OUT POST BOX 110zł zwrotnej ze znaczkiem 
PREMIERE 25 zł PANZER GENERAL 91 zł R ki 
PROJECT-X,F17 102zł _ PUTTPUTT GOESTO MOON 108 zł (n | Cż47 jefofe| ać typ 
PUTT PUTT JOINS PARADE 72 zł 
QWAK,ALIEN BREAD 75zł GUANTOMIGATE Gai 
SEEM ROBOTS BOX 160zł | QUANTUM GATE 2: VORTEX 3CD BOX 244zł Ce) 11) [0] WIi(Z Lqz)) 
EAM PL 63zł RALLY CHAMPIONSHIPS BOX,PL _ 67zł 
SEEKADESTROY 58 zł ; 
REBEL ASSAULT 122 zł 
SINOK 5 CEER a s RETURN OF THE PHANTON BOX 106 zł 
z REUNION 70zł F 
SKELETON KREW PL 58 zł REVENLOFT 97 zł W ofercie ponadto: 
SLEEPWALKER BOX 58 zł RISE OF THE ROBOTS 122 zł z 
SOCCER KID PL 63z1 SOCCER SUPERSTARS BOX 794 _ = 170 tytułów IBM PC 
STRIKER 55 zł SPACE PIRATES BOX 129 zł h 
SUBWAR 2050 BOX 150 zł TFX BOX,PL _ 176zł rew 
SUMMER OLYMPIX PL 51 zł UNDER THE KILLING MOON 4CD,BOX 260 zł snareware 
SUPER FROG BOX,PL 54zł UNIVERSE BOX,PL _ 66zł b ź 
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szyscy znają grę pod 

tytułem „Lemmings” — 

wszystkie części tej 

gry (a szczególnie 

pierwsza) zdobyły so- 
bie dużą popularność. Wiele firm 
próbowało zrobić grę mniej lub bar- 
dziej podobną do Lemmingów. 
Jedną z takich prób podjęła firma 
ICE wydając swój produkt pod tytu- 
łem „Gulp”. 

W grze tej kierujemy bandą ry- 
bek. Rybki te pływają sobie i cho- 
dzą (w maskach tlenowych) po 
czymś w rodzaju laboratorium. Nor- 
malnie pływają na tej samej głębo- 
kości, aż dopłyną do Ściany/brzegu 
i wtedy zawracają. Głębokość na ja- 
kiej pływają może się zmienić, gdy 
wpłyną w jakiś prąd. 

Rybki pragną wydostać się z po- 
mieszczenia przez rurkę zakończo- 
ną lejkiem znajdującą się zazwyczaj 
w prawym dolnym rogu planszy. Ty 
oczywiście jesteś tym, który nimi 
pokieruje tak, aby do tego wyjścia 
dotarły. Przy okazji musisz obronić 
ryby przed różnymi stworami, które 
spotykają one na swej drodze. 

Oczywiście Twoja władza jest og- 
raniczona i każdy rozkaz możesz 
wydać określoną liczbę razy. 
Wszystkie komendy, jakie masz 
w danej chwili do dyspozycji, posia- 


LollyPop 


dają swoje ikonki na górze ekranu. 
Gdy klikniesz prawym przyciskiem 
na jakiejś ikonie, obok jej symbolu 
pojawi się oznaka sierżanta. Wtedy, 
gdy klikniesz na jakiejś rybce, sta- 
nie ona w miejscu i każda rybcia do 
niej podpływająca będzie wykony- 
wała tę czynność, na której wcisną- 
łeś prawy przycisk myszy. Efekt ten 
działa tylko przez 10 sekund i po- 
tem rybka sierżant sama zaczyna 
wykonywać tę czynność, kończąc 
pochód. 

Dostępnych jest kilkanaście róż- 
nych rozkazów. W każdej planszy 
masz ich dostępnych tylko osiem. 
Możesz nakazać rybom gryźć, 
wiercić (stosowane zależnie od te- 
go, w czym chcesz zrobić dziurę), 
zmienić się w ciężarek spadający 
na dno, wypłynąć na powierzchnię 
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i wyjść na ląd. Na lądzie możesz 
kazać rybie zamienić się w: spręży- 
nę, która podskoczy do góry, lub 
w latającą rybę (przeleci ona kawa- 
łek i wyląduje). 

Jeśli trasa, po której wędrują ryb- 
ki Ci się nie podoba możesz na niej 
ustawić rybę zamienioną w kamień 
lub balonik. Wtedy wszystkie ryby 
dochodząc do niej będą zawracać. 
Balonik może pęknąć. gdy zostanie 
ugryziony przez rybę. 

Jeśli spotkasz na drodze kreatu- 
rę próbującą zabić Twoje rybki, mo- 
żesz się jej pozbyć trafiając ją rybą 
zamienioną w torpedę lub młotek 
(młotek ma tę zaletę, że po uderze- 
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niu w przeciwnika zamienia się 
z powrotem w rybę). 

Ryby poruszające się po całej 
planszy mogą znaleźć przełączniki. 
Gdy takiego dotkną, na planszy coś 
się zmienia. Najczęściej otwierają 
się drzwi zasłaniające wyjście lub 
inny przełącznik. 

Gra bardzo mi się spodobała. 
Dość mocno czuć w niej „Lem- 
mings”, ale jest też dużo różnic. Gra 
mogłaby zdobyć duże powodzenie 
kilka lat temu, lecz myślę, że nawet 
teraz wielu miłośników gier pseudo- 
logicznych z chęcią w nią zagra. 
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zy zastanawialiście się kie- 
dyś jaka powinna być dob- 
ra strzelanka, aby była 
naprawdę wciągająca? 
Taka gra powinna spełniać 
kilka wymogów. Po pierwsze 
obiekty wrogów powinny być duże 
(aby łatwo można było je trafić) 
i wyraźne, tak aby było wiadomo, 
co przedstawiają. Po drugie na ek- 
ranie powinno się znajdować 
mnóstwo poruszających się w mia- 
rę szybko obiektów tak, aby gra by- 
ła dynamiczna. Po trzecie pociski 
przeciwników powinny latać tak, 
aby łatwo było im uciec. Po czwar- 
te nasz statek powinien być zwrot- 
ny i potrafić wystrzeliwać różnorod- 
ne pociski, najlepiej gdyby można 
było rozbudowywać swój arsenał 
zbierając rozmieszczone gdzie- 
niegdzie na planszy bonusy. Na 
dodatek wszystko musi toczyć się 
na ciekawych tłach, a grze oprócz 
odgłosów strzałów i wybuchów win- 
na towarzyszyć stwarzająca odpo- 
wiedni nastrój muzyka. No i jesz- 
cze jedna bardzo ważna Sprawa, 
poziom trudności powinien być tak 
dobrany, by gra nie zniechęcała 
trudnością, ale z drugiej strony doj- 
ście do dalszych plansz powinno 
wymagać pewnego wysiłku. 
Właśnie te wszystkie postulaty 
spełnia gra „T-Racer”, w której po 
raz kolejny wcielamy się w postać 







Cecha charakterystyczną 
jaskiniowców jest to, że nigdy 
nie wiadomo, co im do Iba 
strzeli. Raz lecą grać w kręgle 
trzytonowymi słupami kamien- 
nymi, innym razem uprawiają 
surfing podczas sztormu przy 
użyciu liści palmowych. Teraz 
wpadli na pomysł zorganizo- 
wania wyścigów motocyklo- 
wych. Wybrano więc kilka dru- 
żyn, rozdano sprzęt w postaci 
motocykli zrobionych z kamienia 
i puszczono towarzystwo na trasę. 
Wyścig nie jest niczym specjal- 
nym. Ot, jeździ się po torze kilka 
okrążeń. Liczona jest kolejność 
przejazdu przez linię mety. Kto 
pierwszy, ten lepszy. Zasady na 
tym się kończą. To co dzieje się na 
trasie, nie interesuje sędziów, o ile 
tacy w ogóle zostali powołani. 
Obsadę jednego motoru stano- 
wią dwie osoby, tudzież zwierzaki. 
Jeden dzierży kierownicę i pilnuje 








odważnego pilota. Jego zadaniem 
jest przywrócenie porządku w naj- 
bliższej okolicy (i nie tylko). Do 
dyspozycji mamy najnowszy mo- 
del kosmicznego myśliwca o naz- 
wie T-Racer. Jest on wyposażony 
w najnowszy rodzaj pancerza, 
dzięki czemu jednokrotne trafienie 
powoduje tylko nieznaczne uszko- 
dzenia i spadek energii. Oprócz 
tego zamontowano na nim inne 
cudo techniki, a mianowicie Ste- 
alth. Stealth to urządzenie pozwa- 
lające, aby nasz statek stał się na 
jakiś czas niewidoczny dla wro- 
gów i ich pocisków. Zważywszy 
jednak na to, że zapasy energii dla 
tego urządzenia można uzupełnić 
tylko po przejściu całego etapu, 
należy używać go oszczędnie. 
Oczywiście T-Racer jest wyposa- 
żony w wiele luków, w których 
można zamontować wiele rodza- 
jów broni. Niestety na początku 
masz tylko normalne działko o nie- 
wielkiej skuteczności. Na szczęś- 
cie rozbijając niektóre z wrogich 
obiektów możesz znaleźć wypa- 
dające z nich bronie i w ten spo- 


drogi. Pomocnik 
zajmuje miejsce 
obok w wózku. 
Jego zadanie 
ogranicza się do 
wymachiwania 
rękami i lekkie- 
go obijania przejeżdżających z pra- 
wej strony konkurentów. 

Do wyboru przed startem jest 
sześć drużyn. Każda charaktery- 
zuje się kilkoma cechami takimi 
jak prędkość, przyspieszenie, od- 
porność na stłuczki, siłę ataku. 
Gdy wybierzemy sobie drużynę, 
biegniemy na linię startu 

Tutaj zaczyna się właściwa zaba- 
wa. Nie ma co szerzej o tym opo- 
wiadać. Gdy starter machnie chorą- 
giewką i zwieje z drogi wznosząc tu- 


sób wzmocnić swój arsenał. 
Część z broni instaluje się na stat- 
ku na stałe, ale niektóre, zwłasz- 
cza te lepsze, mają tylko określo- 
ny zapas amunicji, po wyczerpa- 
niu którego są już bezużyteczne. 

Gra podzielona jest na kilka po- 
ziomów. Każdy składa się z dwóch 
części. Na ich końcu, jak to na 
strzelanki przystało, znajduje się 
wielki niedobry i straszliwy boss 
(przeważnie w postaci wielkiego 
statku kosmicznego). Boss to już 
nie przelewki, po pierwsze aby go 
pokonać trzeba w niego wpakować 
wprost niewyobrażalne ilości amu- 
nicji (no chyba że akurat mamy 
jedną z superbroni), a po drugie 
nie jest nam dłużny i rewanżuje się 
mniej więcej tą samą ilością pocis- 
ków wysyłanych w naszą stronę. 
Tak więc podczas walki z bossami 
przydaje się Stealth, który warto na 
tę okazję oszczędzić. 

Jeżeli uda nam się zakończyć 
planszę to mamy okazję wziąć 
udział w grze bonusowej. Przypo- 
mina ona nieco znane z „Kosiarza 
Umysłów” CyberBuggy — czyli lot 


BG Racers 


many kurzu, wciskamy gaz do de- 
chy i ze zgrzytem kamiennych opon 
gnamy przed siebie wymijając kon- 
kurentów i tłukąc po policzkach. 
Gra jest zrobiona bardzo przyz 
woicie jednakże nasunęło mi się 
jedna uwaga. Od samego począt- 
ku poziom trudności jest bardzo 
wysoki, co utrudnia znacznie spra- 
wę ukończenia gry przez niedoś 
wiadczonego manualnie gracza. 
Jedzie się po prostu za szybko, 
a komputer zbyt gwałtownie rea- 
guje na zmiany kierunku jazdy, 
przez co motor wpada w częste 
poślizgi. Konkurenci ponadto jadą 
tak szybko, że stanowczo zbyt 
często oglądamy ich plecy. 
Jednocześnie autorzy zadbaii 
o szereg szczegółów, które powo- 
dują, ze cała gra jest dosyć śmiesz- 
na. Sceneria oraz cała grafika jest 
w stylu komiksowym i ma charakter 
Flinstonów. W tle mamy zawsze 
elegancko namalowany obrazek 
odległej scenerii. Bliskie obiekty są 
tworzone przez układy różnorod- 
nych bitmap domków, drzew, kibi- 
ców. Podłoże jest „teksturowane” 
bitmapami jeziorka, drogi, trawy 
piachu itp. Słowem elegancja. 
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w tunelu, w którym co i rusz poja- 
wiają się przeszkody. Jest to bar- 
dzo ciekawy i dynamiczny fragment 
gry. Oczywiście na lot tunelem ma- 
my ściśle określoną ilość czasu 
i w tym czasie musimy dolecieć do 
miejsca, gdzie odzyskujemy ener- 
gię tak potrzebną do używania Ste- 
altha. Oczywiście każda kraksa to 
strata cennego czasu. Z moich 
doświadczeń wynika, że więcej niż 
trzy spotkania ze ścianami unie- 
możliwiają dolecenie do celu. 

Na koniec trzeba jeszcze dodać, 
że grafika zarówno tła jak i obiek- 
tów jest bardzo dobrze zrobiona. 
Muzyka wprawdzie nie wybija się 
nad przeciętność, ale dobrze pasu- 
je do tej gry. „T-Racer” to program, 
który z pewnością spodoba się 
wszystkim miłośnikom zrobionych 
w dobrym stylu strzelanek. 
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Efekty dźwiękowe 1 muzyka są 
niezłe, tyle że nieco spowalniają 
grę (486SX33). 

„BC Racers” nie jest grą przełc- 
mową. Nie można także powie 
dzieć, że jest to tandeta *wnercy| 
na. Program wykorzyst;e w du- 
żym stopniu możliwości kompute- 
ra i daje mnóstwo dobrej zabawy 
w związku z czym można okreśk. 
go jako dobry. Klasyfikuje go te 
powyżej średniej. 

Zycząc wszystkiego nalepsze- 
go na zakręcie, żegna się 
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P.S.Prosimy nie rozjeżdzać kibl 
ców na poboczach 
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Buffalo Bil's Wild West 


ch być kowbojem, mknąć 
przez prerie, przeżywać 
wspaniałe przygody. odwie- 
dzać Indian, brać udział 
w bójkach w saloonach i po- 
jedynkach rewolwerowców... podob- 
ne marzenia mogą się w pewnym 
stopniu spełnić jeżeli zagramy w grę 
„Buffalo Bil's Wild West Show”. Show 
Buffalo Billa było to coś w rodzaju cyr- 
ku przemierzającego Dziki Zachód, 
ztym że, zamiast tradycyjnych wystę- 
pów cyrkowych swe nadzwyczajne 
umiejętności prezentowali kowboje 
i Indianie. Jednym z powodów, dla 
których ta obwoźna impreza cieszyla 
się dużą popularnością było to, że op- 
rócz zawodowców w niektórych zaba- 
wach mogli brać udział przedstawicie- 
le publiczności. Właśnie dzięki temu 
i Ty masz okazję spróbować swoich 
sił, w jednej, a może nawet we wszys- 
tkich siedmiu konkurencjach. Być mo- 
że nie wiesz na czym mają one pole- 
gać, dlatego postaram się to pokrótce 
wyjaśnić. 
Pierwszą konkurencją jest strzela- 
nie do tarcz (Trick Shooting). Podno- 
szą się one z ziemi i przedstawiają 
























rysunki różnych ludzi. W zasadzie 
trzeba strzelać do wszystkiego z wy- 
jątkiem szeryfa, kobiet i poddających 
się ludzi. Za zastrzelonych bandytów 
otrzymujesz punkty, ale za trafienie 
w tarcze z niewinnymi ludźmi dosta- 
niesz punkty karne. O sukcesie w tej 
dyscyplinie decyduje szybki refleks, 
celne oko i pewna ręka. 

W rzucaniu nożami (Knife Thro- 
wing) będziesz się musiał wykazać 
podobnymi cechami. Będziesz celo- 
wał to obracającej się tarczy, do któ- 
rej przyczepiona jest piękna indiań- 
ska księżniczka. Za każde trafienie 
otrzymujesz punkty i to tym więcej 
im bliżej Indianki trafisz. Lepiej jed- 
nak uważaj, bo trafienie kobiety 
przeważnie kończy się śmiercią, 
a poza tym Kopalny nie darowalby 
Ci zabicia takiej laski! 

Trzecią zabawa to lapanie byka 
na lasso (Calf Roping). Najpierw mu- 
sisz dogonić go na swoim koniu, 
a następnie zarzucić mu lasso na 
szyję, co nie jest proste, gdyż na are- 
nie jest porozrzucane pełno przesz- 
kód wymagających ominięcia. 

Strzelanie do butelek może wyda- 
wać się proste, ale gdy spróbujesz 
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swoich sil z pewnością okaże się, że 
do mistrzów wiele Ci brakuje. W po- 
rządku. Zawsze możesz trochę poć- 
wiczyć. 

Walka z bykiem będzie wymagała 
przede wszystkim wielkiej siły (czy- 
taj machania joystickiem jak w de- 
catlonie). Najpierw musisz się konno 
zbliżyć do byka, a następnie sko- 
czyć na niego i złapać go za rogi. 
Jeżeli będziesz go miał, będziesz 
musiał mu skręcić głowę tak mocno, 
aż go powalisz. Pamiętaj — im szyb- 
ciej to zrobisz tym więcej punktów 
dostaniesz. 

Chyba najbardziej widowiskową 
na rodeo dyscypliną jest ujeżdżanie 
koni. Utrzymanie się na grzbiecie 
dzikiego rumaka wymaga naprawdę 
nie lada sprytu połączonego ze 
zwinnością i siłą. Trzeba się nieźle 
nagimnastykować, by utrzymać się 
na grzbiecie przez kilkadziesiąt se- 
kund. Na szczęście strzałka na ek- 
ranie pokazuje, w którą stronę nale- 
ży przechylić manetkę by nie wy- 
paść z siodla. 

Najbardziej _ skomplikowanym 
sportem (?!?) jest ratowanie dyliżan- 
sów. Jadąc za dyliżansem napadnię- 
tym przez Indian musisz omijać wy- 
rzucane przez porywacza pakunki. 
Po dogonieniu dyliżansu musisz na 
niego wskoczyć i stoczyć bezlitosną 
walkę ze zwinnym jak piskorz India- 
ninem. Jeżeli uda Ci się go pokonać, 
uratujesz jadące dyliżansem damy. 

Gra ta wydana jest na kasecie 
i zajmuje aż dwie strony. Jej wczyty- 
wanie wprawdzie trochę trwa, ale za 
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to jest uprzyjemniane rysunkami 
przedstawiającymi poszczególne 
konkurencje. W ogóle grafika w tej 
grze stoi naprawdę na wysokim po- 
ziomie, a w połączeniu z dobrą op- 
rawą dźwiękową daje dużą przyjem- 
ność z gry. Jeżeli komuś uda stać 
się mistrzem we wszystkich dyscyp- 
linach, może uważać się za prawdzi- 
wego kowboja. 
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i pełne nadziei. Oto 
w przestrzeń została 
słana sonda Pionier 
10, zawierająca dane 
o nas i koordynatach naszej ro- 
dzimej planety dła ewentualnych 
mieszkańców odległych galak- 
tyk. Lata mijały, a samotna Son- 
da przemierzała przestrzeń. 
| TNTLY CEZUNIULUCIE 
dalej w pogoni za doskonałe- 
niem tecfinologii, wykształcając 
społeczność przyszłości — cy- 
bęrkuiturę. Dopiero w 2050 roku 
Pionier 10 przypomniała o sobie 
przerywając łączność z Ziemią. 
Naiwni ludzie uznali to za awarię 
przestarzałych urządzeń nadaw- 
czych i wkrótce zapomnieli o ca- 
IU EELCELNOWICSOCYALL AIZ 
| EROCUTUCNIAUL=WZNULW (AJ 
ludzkich interpretujących zda- 
rzenie. Sonda została przejęta 
przez obcą cywilizację. Nad pla- 
„.netą Ziemia zawisło niebezpie- 
"cze 0... 

SE AT EO WAACILEU 
PAEEN=SCELUEC ZABCELSCE 
«da Pionier 10 przestała nadawać. 
Ludzie wpadli w panikę, gdy nad 
WENGE AJCNN ZAC 
skie eskadry wroga — straszliwe 
bestie, wytwory obcej cywilizacji 
TELE ZTWNK CNC 
CZULE ZOZ ZUCNTCUJU 
LE PACECIL WENECJA 
NNCELELCUZIEUCWLNCN WY: 
WK ZEBELKA LUONLECN NH 
na czas — tą kawalerią jest pięk- 
LEK ESJCZPE LUNE =Wor-C8 
tworzy, najlepszy pilot myśliw- 
ZAC ATW CZE WICICILCH 

-a dla niektórych przedmiot ma- 
rzeń sennych. 

[ec BELCOECNJELUCNN =] los 
nale wyszkolona pani będzie mu- 
siał podjąć się próby powstrzy- 








mania Obcych i udaremnienia re- 
alizacji ich podłych planów. Nie 
chodzi o byle co, ale o istnienie 
ludzkiej cywilizacji, którą z bliżej 
niewiadomych powodów chcą 
zniszczyć diaboliczni Keshrha- 
nie. W chwili gdy rozkazy przeka- 
zywane są naszej bohaterce, oł- 
brzymi niszczyciel wroga zbliża 
się do Ziemi, aby zakończyć ży- 
wat jej i milionów istot ludzkich. 

| 03 | --AEWUCIUN COZ HLC 
kość od zagłady, ale nie pier- 
wszy to raz i podejrzewam, że 
nie ostatni. Gra jest czystą strze- 
ELE ATOWYTUEC EMI" 
gracza sprowadzają się do wy- 
ZA CUENONAN CI CIEI<UTR 
Całe tło, wrogowie, zwroty na- 
szego statku i tor lotu są „goto- 
we”, odgrywane przez komputer 
— sekwencje wcześniej „liczo- 
nych” animacji, na które nakła- 
dane są: ikona naszego celowni- 
ka, strzały, wybuchy trafionych 
statków, poziom energetyczny 
naszej tarczy i temperatura dzia- 
|ELAETCILCK Ze rz ELICIE 
lą producenci, jest zrobiona na 
komputerach Silicon Graphics. 
W pelni trójwymiarowy obraz 
świata, o którym się porusza- 
UWANWAC Wu JEŻŁ="ULJEJ 
nam odczucie dynamicznej ak- 
Je CULCENELSCJ CZU ACICU 
LILGW GE SLEW 0 (LUNA ER 
| ELELS ELLEN U LT NICI! 
graficznych Silicon Graphics to 
troszkę słabiutko. 

Zgodzę się z tym, że gra jest 
mało ambitna — tylko się strzela. 





AELELSUCN ERICA TZN YZU 
CEUUECECLEKE ELAH Ne 
my się całkowicie odprężyć gra- 
jąc w coś nie angażującegi wyż- 
szych czynności mózgu — to gra 
LERELENS WALCE UCI EU 
ten typ rozrywki zyskał dużą po- 
pularność, na komputerach czu- 
SCE Z WJEL SACO ONA ej Ele) 
Controł” jest dobrym przedsta- 


"md a strzelanek, wy- 


pełniajątych ostatnia powstałą 
ESL EETTALUS = ATGTYZI 
grę na pierwszym poziomie, do 
dyspozycji pozostaje jeszcze po- 
ziom trudniejszy, który jest 
przeznaczony dla prawdziwych 
profesjonalistów = tu się dopiero 
zaczyna prawdziwa walka. Tyle 
© „Chaos Control”, w który gra 
się całkiem przyjemnie, mimo że 
po pierwszym zagraniu można 
przyprawić mu metkę gry „jało- 
wej” i nudnej. 

[ANY ZCZCTOJEZ NI CU) 
m (WZIULENN ra E3 
tąpić do pierwszej części mister- 
nego płanu obrony ludzkości. 

[ele LEW US CPAE LURE 
| ESEBEL ELEUCINONC ACSI 
PZACYTJNESC ANO s ZCe2 
ELEN Z JENE PTM CU 
szym zadaniem będzie uporanie 
się z kilkudziesięcioma jednos- 
tkami wroga rozbijającymi się 
wokół Statuy Wolności i przer- 
wanie linii wroga groźnie ataku- 
Eo Zk UCANKE SU TNZILSCELCA 

PLOTIECECOPIECELIERJA IG 
WEUJEWU GAELIC SCI 
kdmputera, gdzie zagnieździł 















OCETEINERAIELCIETH AULA 
którego rodzice należą do rasy 
-EUNLEUNA ZOE JE 
OE NACY NIACCECILT 
bie komputer. Na nieszczęście 
| FOSACZEC TIL CWNSZLCILCI 
Głównej Kwatery, bez której ge- 
LELEU NLU LT: |IJC: 
nawet podrapać po swoich 
CAE UZ UVA EJLECIN 

A CZJOWCOJNICHAELEJ 
ludzkości nasza sprytna Jessica 
zasiądzie za sterami ekspery- 
EM AIEEEOW OCONNEL SC 
niałego, nowoczesnego i do 
nieprzytomności potężnego 
myśliwca powietrznego, tylko 
po to, aby dostać się na orbitę, 
a stąd do wielkiego niszczyciela 
Obcych. Po drodze niezliczona 
liczba wrogich statków, emocje, 
walki powietrzne i niespodzianki 
pod każdym _ krzaczkiem. 
A wszystko po to, aby dotrzeć 
na powierzctwiię głównego nisz- 
czyciela Keshrhan i pokonując 
wijące się w nieskończoność 
korytarze (na rozgałęzieniach 
najpierw wybierz lot prosto, póź- 
LONELIZJETTCUTNEEIENELGS 
w mordę Strzelił), pdnaleźć 
głównego prowodyra tej całej 
szopki. Trzeba go załiić, ten upa- 
dając przełoży pewną tajemni: - 
czą wajchę, uruchamiając w ten 
sposób procedurę autodestruk- 
cji niszczyciela. 

Na koniec piękny wybuch, jęk 
zawodu z tysięcy gardeł Kes- 
hrhan — sami tego chcieli — i finał. 

A tam w daleko sonda Pionier 
LOS ILOECUI WE EU ICO JLCI 
Ziemi, dąży samotnie powoli 
w przestrzeń kosmiczną na 
spotkanie innych, może bardziej 
niebezpiecznych ras Obcych — 
DCZYJJCYAZLICNA A ARZEUZCY 
LCL 
EMILUS 


